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AMSGA 1200 Eureka Magic: 
kicxstart 3.1, Zawiera oryginalne 
oprogramowanie: Photogancs 1.2aSE, 
Personal Pain 6.4, Wordworth 4SE, 
TurboCalc 3.5, Wordworth Print 
Manager, DataStora 1.1, Organiser 1.1, 
gry Whizz, Pinball Mania; programy 
skie: AmiTekst Mini, Supermamo 
emo, Amisuller, gry UBEK, Quapioe. 


Amiga 1200T (Kickstart 3.1, j (i 
zasii 200W, obudowa Inlinitbw) ma tel, 


Ja 1200T (Kickstart 3.0, 
zaa 200W, obudowa Intinitw) 


Amiga CD32 (+5CD] 


80) 


Amiga 4000 68040 obudowa Tower. 3 
ksokstart 3.1, Ram 10M8, bez SCS 4880.) 


mi) 


Amiga 4000 68060/50MHz, obudowa 
Tower, Kickstart 3.1, Ram 10MBI 


MONITORY ś 


PHILIPS 8833-15 599 
14" kolor, dźwięk sterao. W podanej s 
ceróe zawarty przewód do Amigi. 

AMIGA 14385 


14" kolor, dźwięk stereo, obrotowa 
podstawka. Dawna nazwa "Miarovitec 
Autoscan 1438" (test w MA). 


AMIGA 15385 = 
157. Poza kineskopem pozostałe 
parametry zbliżone do 14385 


AMIGA 17645 na zam) 
Cud 
Zewn.3,5* 880K8 dla Amig 188,5) 
Wewn.3,5" 8A0KB dia AGOD 1852) 
Wawn.3,57 880KB dła 41200 149.) 
Zewn.1.76M8 3,5' (Kick>2.05) 3395) 
lomega ZIP Drive 100MB gasi 549.) 
DLA CD-ROM 
Kantr.Tandam= dla A2/3/4000 MW) 
Kantr.pemcia CD1200+ dla A1200  340-) 
CD-Rom *8 speed tel. ) 
CD-Rom *10 spead el. ) 
MUZYCZNE 
Sampler Stereo 48.-) 
Sampler Hi-Fi 65,) 
Midi Iniertaca 35) 
DRUKARKI 
Panasonic KX-P1150 509.) 
Hewlett Packard 600 805.) 
Hewlett Packard 680C 12505) 
AKCESORIA 
przewód do 2"At-Bus 3,5* 239-) 
przewód do At-Bus 3,5* 90) 
przewód do At-Bus 2,5* 63) 
Elbox Joy 2+1 370-) 
trójnik Expansion dia A500 239,-) 
zasilącze dla Amig 0) 





DYSKI TWAROE | PAMIĘCI 
Dyski Seagate 3,5* At-Bus 


Moduły SIMM ps/2 4,8,16 MB web 
DLA CD32 

CDd2 Pramodułe +stacja dysk. 7195) 

Semet 32 ntarface 55-) 


MYLISZ SIĘ 


„Jeśli myślisz, że to wszystko. Zadzwoń 
do nas po nowy cennik i ofartę. 


re 








CL 


A1200 TURBO 


M-Tec T1230/2EMHZ EJ - 
Pełny procesor 68030 (z MMU], _ 
miejsce na 1SIMM PS/2 do 8MB, na 
koprocasor PGA lub PLOC do 50MHz 





M-TecT123W26MHZAMARam 39%) 
Jak wyżej, zamiast ml na SIMM, 
już wiutowany moduł 4MB 


M-Tac T1230/42MHz -439,-- 
Procesor 66030 z MMU - 42MHz, T 
miejsce na 1SIMM PS/2 do 6MB, na 
koprocesor PGA lub PLCC do 50MHz. 


MasterCard - SCSHI kantroler 

dla kart M-Tec. Test Bajtek 8/96. 3352) 
Blizzard 1230-IV/50MHz > 
Procesor GBO30/5OMHZ, miejsce na 419) 


1SIMM do 32MB. na koprocesor PGA 
50MHz, opcjonałnie kontr.SCSI. 


Sz GOA, 120) 10) 


(mieści się tylko w obudowach lower) 


Blizzard 1260W50MHz z 
Procesor 6B060/50MHz, miejsce na KT) 
1SIMM PS/2 jednostronny do 32MB. 

Test w MA i Bajtak 8/96. 


Blizzard SCSZHKil - 
SCSI dia 1230-1V1260 379) 
Elbox 1240/25 


Procesor 66040926MHz, 
miejsce na 15IMM PS/2 


Elbox 1240/40 
Procesor 68040/40MHz, 
miejsce na 18IMM PSr/2 


1399) 
Elsat E1206 - Fiazszerzenie 


pamięci o AMB Fasl. (wersja 0MB) 170 


891 


KARTY DLA A2/3/4000 





[W Cybarvision 64/5D 2Mb 1023) 


A 


=—PL., Cybervision 64/5D 4Mb 12332) 


un 


MPEG for Cyberv.3D 156.3) 
CyberGraphX soft 24ba 1395) 
Cyberstorm MK II 68060 tel. _) 
kontroler SCS|-II dła Cyber.MK II 4195) 
Bizzard 2060 taniej) 

VLAB Matian A2/3/4000 3990.) 
VLAB S-VHS 1240.) 
Aradne Ethernet 699.) 
Toccata Sound Card 1140.) 
Maestro Pro Sound Card 1850.) 
Kiekstart 3.1 dla A4000 40) 


TURBO DLA A600 


niedrogie karty turbo dla AG00, ale 
a Zwi M-TEC 


wypo w procesor 6803/25 lub 
4OMHz i 4 lub AMB RAM. 





M-Tec 630/25MHz/4MB 480) 
M-Tec 630/25MHZ/EMG 585) 
M-Toc 630/40MHz/4MB 555) 

M-Tec 630/40MHz/EMB 825) 

Apollo 620 (Procesor 68020) Mel. _) 
Ram 1MB dla A600 35) 
Ram 1MB dla A600 z zegarem 124) 
Elbox 50040,5MB z zegarem . 463) 
CHIP Ram 2MB dla A500 370) 
Elbox 50'2MB z zegarem 239.) 

Elbox 5004/1MB 50. 
NENA RY BASE 222 
Elbox CDTw/eMB 239-) 


ś Mnieżnik | 


Obudowa tower intniiv dla A1200 360.) 


Z montażem 30zl drożej, 
Nawe Amigi w wieżach taniej! 
Zasilacze do wież! 


3 Najlepszy prezent pod choinkę (zrób 
74 UB sobie prezent) ! Oryginalna myszka 
26) A produkcji Amiga Technologies. 

ź Czarna, ergonomiczna, przyciska na 


oficjalny dystrybutor 





ję 





zQ 
zo dla || stykach, rozdzielczość 320dpi. Patrz 
2 < prenume- recenzja i zdjęcie w MA 7/96. 
5 a= Możesz kupić taż Mouse Pad 

= | Macszyniii 22 kupić też Mouse s 
<L = s Aege: i PCV z logo Amiga! 3, 
Z < 385) DESKTOP VIDEO. 
Prawie 600MB głównie polskiego softu: 

rodzaj = mb Digitalizer FG24 3305) 
fonty bitmapowe | wektorowe 10 Dgitalizer FG24plus 300) 
obrazki i animacje 98 HDP DIGI LAB 2.0 40) 
programy do Internetu 2,8 610.) 
propozycje lirm TSS, Lupus, 5,8 Genlock Progen+ 
peer przydatnych bibsotek 8,4 YE m 
teksty | grafika z MA nra/g2-12/94 219 Gonlock AX-20 28805 
o Gwda MA = Genlock AX-25 LB) 
m muzyczne M 
polskie programy z Aminet'u B4 Genlock Neptun 2368.) 
programy z książki Programy dla 17 Genlock Sirius 3430.) 

iskiego 
spisy zawartości m.in. Aminetu, 27 Maer wizyjny Arizona 18903 


dysków Fisha, dysków MA 
programy dla użytkowników 0,6 
manstorów Amiga Moocxx 


KUZEKISI 


modem zew.ZOOM v3zbis 14,4bps 3035) 


mod.zew Supra Express Pnp 28.8 560.) 

mad,zaw.US Robotics SporSter 28.3 870.) 

AMI TOP 260) 
SO Liana 8. Envoy (do sieci) 180.) 


AMINET 14 _«-) 


Aminet 14 zawiera mn. pełną wersję 
Turbo Cale v.2.1! 600MB świeżego 
softu, Gdybyś zaprenumerował u nas 
Amineta. miałbyś go u siebie jeszcze 
= przeczylaniem lej reklamy! 


BEZPIECZNIE 


Prosimy zwrócić uwagę! Komagutery I 


żna zaprenumerować wybrane iiory Arnii zedawane z 
numery, nawet taleśonicznia, nie trzeba Eurekę p ż iw wymi * | nadany 
przedpłacać, my pokrywamy koszt przez $tolskia antrum Badań | 
wysyki. EL = IE 8' 

h (niebieska naklejka na zasilaczu) 
Aninai SET1,23 RIEJ Wprowadzanie do obrotu komputerów I 
Asninet 8,10,12 po 49, monitorów bez tego znaku podlega 
Amiga Developer CD 46) karze! 

Amiga Format CD (miesięcznik) po 21) WYSYŁKĄ 
Amiga Tools 5 68) Re 
ń 60,-- Prowadzimy wysyłkę za pobraniem. 
AOR ERDAENCZ ACZ +2 Przy wartości do 500 zł poprzez poczię 
Video Creator 35») (koszt 5-20 24). Droższe i wa 
e rzesyśki poprzez "servisco' (można 
Moda O OG (460) 1195) aż wał doręczenia przesyśki - 
Net News Offline 9) koszt 35-43 zł). He pod: o 
wartości powyżej zi ne 
Xi Palnt 3.2 38-) pisemne ierdzenii zamówienia. Do 
ZOOM CD wal.2 l) każdej przesyłki załączamy rachunek 


GRY DLA CD32 fest podnłeną do UJ zodLKENĄER 
Pakiet 1: Banshee, Skeleton Crew, 
Nick Faldo's Got, Chaos Engine 


5 lat Eureki 





Pakiet 2: rous Streets/Win 
Commander, Dragonstone, Morph, 8) Zapraszamy 15 Esiopada na godz.17.00 
Bump 'n' Bum na małe party z okazj piątych uredzin. 


Spośród wszystióch kartak z życzenia» 
mi przysłanych do Wrześni (a także 
listów zawierających konstrul ną 
krytykę) rozlosiąamy 3 myszy Amiga i 3 
płyty Magazynu Amiga. 


Pakiet 3: Premiere, Bubba 'n' Stx, 
Chucx Rock, Chuck Rock II 


Pakiet 4: Jetstrike, Bump 'nr Bum, 44. 
Nick Faldo's Golf, Ou to Lunch Mz 


Pakiet 5; Sensible Soccer, Alfred 


32 
Chicken, D-deneratlon = * - jest to dopłata przy zwrocie 
Impossible Mission 2025 35%) "naszego" M-Taca 123028MHz OMB 
82 '95-'96. Upgrady z innych "naszych" 

Mazi 4 kart (szuka) sóckarów Eureka') także 
Rise of the Robots 5) sez EE 

38-— UWAGA: WSZYS 
Aaaa ES = ZAWIERAJĄ VAT. MOGĄ ULEC 
UFO Enemy Urknawn 395) ZMIANIE. 


066-366-115 
Eureka 06.362.714 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, tel.066-366-115. 
tel./fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-16.00. sob.9.00-13.00, detal, hurt, wysyłka 


sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) 
tel.061-551-072 w.241. pon.-pt.10.00-19.00, seb,10.00-14.00, raty 


e-mail: eurekaQ©wlkp.ternet.pl 


Eno - Besicom ul.Kolejowa 6 tel.81-49-17, Gdynia - Animart ul. Olsztyńska 15 tel. 612419, Jastrzębie 
- Tesża-pol-impex ul.Arki Bożka 2 tel.71-B1-33, Katowice - VEGA tel, 156-05-87, Kędzierzyn-Kożla - 
ul.Krzywoustego 228, Kraków - BiComputer ul.Św.Krzyża 7 tel.22-13-77, Kwiczyń - Gracom 
ui.Batalionów Chłopskich 25, Lubin - XYZ ul.Ok 6 tel,73-63-23, Lwów - Games Dam 
Ez; Hala 8 tel.76-15-09. Łódź - All in u. Plotrkowska 111 tel.327-324, Olsztyn - DH 
Bim uż. jego 46 1el26-72-13, Fiadom - HST ul o 12 teL63-11-88, Azeszów - DABI 
ul Podwisłoczn 46 tel.622-205,  Sakółka k/Bii toku - Asrs tel.(11)26-05. Szczecin * Admirał, 
ul_Monfie Cassino 37, Świdnica - Marconi-Komputor. ul. Daleka 11 tel.53 33 08,_ Tamów - Kwart Rynek 
14, Toruń - = RA 29 tel.26-155, Warszawa - Amiga 8.€. ul.Batorego 10 te259-370, 
TOMS u. Bekian Ź teł.43 





ul. Sternicza 113a701-350 rz a, tel./fax 66 
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Na Intel Outside 3 udało mi się dopaść XTD 
i ucięliśmy sobie dłuższą pogawędkę. Mój 
rozmówca usiłował mnie przekonać, że pro- 
mowanie przez Magazyn AMIGA programów 
działających na pięćsetce jest zabójcze dla 
samej Amigi. Nieśmiało odpierałem zarzuty 
XTD, ale chyba nie udało mi się go przeko- 
nać. Szkoda, że impreza nie odbywała się 
tydzień później - zyskałbym bowiem nowe 
argumenty. A wszystko dzięki temu, że TVP 
pokazała w kilka dni później reportaż o muzy- 
ce disco-polo. Początkowo wprawiłem się w 
stan ROFL wyławiając słowa poszczególnych 
piosenek. Po chwili jednak przyszła refle- 
ksja, że bezgranicznie uwielbiane przeze mnie 
przed laty Czerwone Gitary i równie bezgra- 
nicznie niecierpiany Krzysztof Krawczyk mie- 
li podobnie „skomplikowane” melodie i tak 
samo „inteligentne” teksty. A mimo to ludzie 
na ich koncertach szaleli nie gorzej niż dziś 
na występach Shazzy czy Bayer Full. Widocz- 
nie tego ludziom potrzeba, o czym świadczy 
renesans dinozaurów (ale tylko tych w rodza- 
ju CG czy KK. Kto dziś pamięta o starających 
się robić „ambitniejszą” muzykę Skaldach, 
nie mówiąc już o 5BB?). 

Podobnie jest w dziedzinie Amigi. Wybacz 
mi, XTD, okrutną szczerość, ale jesteś znacz- 
nie lepiej znany w niewielkim niemieckim 
Weiden (o czym z zaskoczeniem dowiedzia- 
łem się niedawno) niż w większym od niego 
polskim Pikutkowie, a za kilka lat to się je- 
szcze pogłębi. W Pikutkowie bowiem mie- 
szka sobie szary użytkownik A500, którego 
nigdy nie będzie stać na „multimedialny kom- 
puter profesjonalny”, czy nawet na nie rozbu- 
dowaną A1200. A jeśli go będzie stać, to 
sobie nie kupi, bo mu do szczęścia wystarczy 
to, co ma. On nawet nie wie, że istnieje 
scena, a na niej tak wspaniały muzyk, jakim 
bez wątpienia jesteś. Taki szaraczek nie trak- 
tuje Amigi jak półboga. Ot, jeszcze jeden 
sprzęt w rodzaju wideo czy odkurzacza, który 
ma ułatwić i uprzyjemnić życie. Wystarczy mu 
zagrać w parę gierek, narysować prosty obra- 
zek czy napisać jakiś modulik, Cóż z tego, że 
ładniejszy obrazek nabazgrze kura pazurem, 
a modułowi daleeeeko do Twojego najsłab- 
szego? Szaraczek jest szczęśliwy, bo to ON 
stworzył. Od czasu do czasu chciałby ciut 
więcej. Należy mu w tym pomóc. I musi to 
zrobić Magazyn AMIGA, bo nasz pięćsetko- 
wicz nie ma dostępu do sieci, dostępu do 


softu, nie ma też kolegów z Amigą itp. On 
tylko od czasu do czasu chce kupić jakiś 
program, który zadziała na jego Amisi (którą 
też zresztą włącza od czasu do czasu). | Ma- 
gazyn AMIGA mu w tym pomoże. Dlaczego? 
Dlatego, że takich jak Ty, XTD, jest około 
tysiąca, a takich „Kowalskich” - kilkadziesiąt 
tysięcy. A Magazyn AMIGA musi (niestety) 
zarobić na swoje utrzymanie. 

Oczywiście nie wyklucza to zamieszczania 
w Magazynie artykułów bardziej fachowych, 
jednak zarówno ze względów ekonomicznych, 
jak i z etycznych należy zachować odpowie- 
dnie proporcje. A zatem narażając się na blu- 
zgi (na sieci) lub na kulturalne (jak Twój) ataki 
będę nadal trzymał taką „linię programowa”. 
Chyba że (ponieważ jesteś bardziej ode mnie 
lubiany w środowisku „geniuszy od Amigi) 
uda Ci się ich przekonać, aby swoją energię 
przelali w pisanie artykułów do MA, anie tylko 
w wylewanie kubła pomyj po „przeglądnięciu 
numeru u kolegi”. Bo kolejnym powodem, dla 
którego MA wygląda tak, jak wygląda, jest to, 
że znacznie bardziej liczę się z głosem Czy- 
telnika kupującego Magazyn AMIGA niż z gło- 
sem podglądaczy. „Spływa” też po mnie kry- 
tyka typu „artykuł XXX jest do... . Co innego, 
gdyby krytyk powiedział to samo, lecz uzupeł- 
nił o „...popatrz, matołku, jak to powinno wy- 
glądać!” i o dyskietkę z napisanym przez sie- 
bie tekstem. Wcale nie jestem zwolennikiem 
tezy, że łamy pisma powinni wypełniać redak- 
torzy. Przeciwnie: pisanie uważam za kator- 
gę (a pisanie wstępniaków w szczególności), 
tyle że w MA, w odróżnieniu od fanzinów 
obowiązują restrykcyjne terminy, a jeśli na 
wiele ciekawych artykułów obiecanych mi 
choćby na sieci nie mogę się latami docze- 
kać, to ktoś musi ten materiał stworzyć. 

Nie wątpię w to, że moi krytycy mogą miec 
w niektórych dziedzinach szerszą ode mnie 
wiedzę. Jeśli jednak pozostaną na etapie 
gołosłownej krytyki, to ich wiedza (podobnie 
jak Twoje wspaniałe moduły, XTD, które roz- 
dajesz na prawo i na lewo) pozostanie jedynie 
sztuką dla sztuki. 


PICUZTAKEZ 
















AMIGA 4000 Tower stacjaHD!  3199,- 
AMIGA 1200 Magic Pack kick 3.1 1429,- 


AMIGA 1200 Infifitiv Tower 1599,- 
AMIGA 1200 HDD HD 0,5-2.5 GB TEL. 
AMIGA 1200 Surfer 2199,- 
AMIGA €D32 w kompl. 2xCD 495,- 
PHILIPS CM8833-1] 14", stereo 589,- 
AMIGA M14385 14, stereo 1169,- 
AMIGA M15385 15, stereo 1449,- 
DAEWOO SVGA 15" cyfr. SVGA 1199,- 


gratis przejście VGA i program MonEd 


ARIZONA cyfrowy mikser video 1799,- 
Genlock AX 398,- 
Genlock PROGEN+ cyfrowy SYHS 571,- 
Genlock Neptun 2359,- 
FG 24 - digitizer cyfr. 24bit. VHS 299,- 
FG 24 plus jak FG24 tylko SVHS 347,- 
TELETEXT interface 84,- 
PCMCIA do FG24 92,- 
A1200 INFINITIVY TOWER = 326,- 
OBUDOWA KLAWIATURY Ż 23, 
ZASILACZ 230W Z WENTYLAT. «> 79,- 
MODUŁ 5.25" NADSTAWKA %  49,- 
PŁYTA 5xZORRO II/III 4xPC a 359,- 
TOWER A2/ Z 4000 z wyPoS. = TEL. 
AMINET *13 39,, ROM 2.05 59,- 
AMINET *14 _ 49,- ROM3.0 119,- 
AMINET *15 TEL. ROM 3.1 16BIT 89,- 
AMINET SET*1 119,- ROM 3.132bit  119,- 


AMINET SET*2 119,- 
AMINET SET*3 129,- 
AMINET SET*4 TEL. 


Switch A5/600  59,- 
Switch A1200 59,- 
Switch+ROM3.1 139,- 


C€D32 PROMODULE (FDD) 634,- 
IDE-FX 4xHDD INTERFACE 29,- 
PRZEWÓD HDD 2.5'->2x3.5" 23,- 
A600/1200 CDROM KIT 39,- 
PYTAJ O INNE ARTYKUŁY -> TEL. 


Ceny z dnia 01.10.96r. zawierają VAT (22%). Zastrzegamy sobie 
możliwość zmiany cen i warunków sprzedaży (tel.). 
Przy wysyłce doliczamy koszty przesyłki (5-20zf.). 

NA SPRZĘT UDZIELAMY GWARANCJI OD 1 DO 3 LAT. 


Vev 
EE Fry» TA > 
RZEDAŻ W 


4 Mościckiego 1, 


Napęd CD-ROM do Amigi 600/1200. Wersja 
zewnętrzna (w obudowie). Pałna zgodność 
z systemem Amigi. Wyjścia audio stereo: 
(2xchinch i minijack). W komplecie płyta CD, 
przewody, oprogramowanie, instrukcja PL. 
W komplecie zestaw przewodów umożliwiają- 
cych podłączenie dwóch twardych dysków. 
Rok gwarancji. Ill. 


GCD-4x Mitsumi 299,- EH 
GCD-6x Umax 329,-|. 
GCD-8x Toshiba  469,- 
GCD-8x Teac 439,- 
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NAPĘD Napęd ATAPI + CDROM KIT (bez obudowy): AMIGA 
EBDRO©M CDROM 4x Mitsumi + CD.KIT 279 zł. 

CDROM 6x Umax + CD.KIT 299zł. MAGAZYN 
TAMIIEJ cDROM 8x Teac  +CD.KIT 419zł. CDROMIH 


W KOMPLECIE GRATIS: 

* 100% zgodności z Amigą... 

* BEZPŁATNA instalacja programów: 
Wwerkbench+MagicWB+MUI+Locale PL 

* 100 MB najnowszego oprogramowania 








635 MB - 489,- 


850 MB - 509,- 
1.0 GB - 599,- 
1.3 GB - 649,- 





* |Jlustrowana Instrukcja instalacji PL 1.6 GB - 729,- 
* komplet ów połączeniowy 2.1GB - 939,- 
AMIGA 1200 AMIGA 500/500+ 
E1208 169,- A500/0.5MB 45, . 
M-Tec 1230/28MHz 369,-  A500+/1MB 89,- O c= 
M-Tec 1230/42MHz 459, _ A500/2MB 210,- Q EH 
Blizzard 1230-1V 599,- A530 Turbo 030/mMMU 389,- = 
Apollo 1240/25MHz  939,- Mega Ram HD 259,- O A 
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Drgnęło w AT? 


Po kolejnym okresie ciszy coś 
się dzieje w Amiga Technologies 
(czy VIScorp GmbH, jak ich tam 
zwał). Na serwerze ftp.amiga.de 
pojawiają się wersje beta frag- 
mentów nowego systemu opera- 
cyjnego. Są to SetPatch v 43.4, 
poprawiona scsi.device (v43,11) 
i FFS (v 43.12). Modyfikacje 
objęły to, co było dotąd najbar- 
dziej krytykowane. Dodano trzy 
nowe rozkazy z offsetami 64-bi- 
towymi (jak oni to adresują?) oraz 
trackdisk. Dodano także NSD 
(NewStyle Device). Wersje są 
„trzymiesięczne” (tzn., że po 90 
dniach przestają działać). Ozna- 
cza to, że jeśli dziś ściągnięcie, 
zostanie Wam miesiąc na zaba- 
wę. Wkrótce napiszemy na ten 
temat szerzej. Dziękujemy Ro- 
bertowi Ramiędze za wyszpera- 
nie tego na sieci. [mps] 


Amiga 
Promotion Group 


W ogólnym marazmie iowczym 
pędzie ku klonom są ludzie, 
którym się jeszcze chce coś dla 
Amisi zrobić. Będziemy promo- 
wać takie inicjatywy: Dzisiaj in- 
formacja o APG 

Amiga Promotion Group (APG) 
jest organizacją, której głównym 
celem jest spopularyzowanie kom- 
putera Amiga w Polsce. Chcemy, 
by Amiga została zauważona, do- 
ceniona i by pracy na tym kompu- 
terze nie trzeba było ukrywać czy 
się wstydzić. Dlatego APG skupia 
wokół siebie ludzi działających dla 
tej idei, którzy nie boją się przy- 
znać do Amigi, którzy znają ten 
komputer i są w stanie stwierdzić, 
w czym Amiga jest niedoścignio= 
na, a z czym radzi sobie równie 
dobrze, jak inne komputery. Oczy- 
wiście nie twierdzimy, że Amiga 
jest najlepsza we wszystkim, ale 
nie damy sobie wmówić, że nie 
nadaje się do niczego. Wyznaje- 
my zasadę: „Co boskie - Bogu, 
co cesarskie — cesarzowi". Dlate- 
go też staramy się pokazać, co 
można zrobić właśnie na Amidze. 
Naszym celem nie jest jednak 
utwierdzenie w przekonaniu o uży- 
teczności Amigi osób, które już 
ten komputer posiadają (choć od 
nich się nie odwracamy, wręcz 
przeciwnie, i dla nich mamy sze- 
reg propozycji), lecz przekonanie 
do niego osób niezdecydowanych 
lub twardo obstających przy in- 
nych platformach. Od tej ostatniej 
grupy ludzi nie wymagamy wcale 
diametralnej zmiany zapatrywań, 
prosimy jedynie © równoupraw= 
nienie!!! Chcemy także, by z Ami- 
gą spotkali się nie tylko zawodow- 














cy, ale też osoby nie związane z 
informatyką. Amiga nadaje się tak- 
że i dla nich, zarówno dla dzieci, 
jak i dorosłych, jej możliwości nie 
można oceniać, dopóki się ich 
nie pozna - to jest najczęściej 
popełniany błąd... 

Amiga Promotion Group po- 
wstała nie tylko po to, by działać 
samodzielnie, nie dopuszczając 
do siebie nikogo innego, ale głów- 
nie po to, by koordynować wsze|- 
kie inne działania, mające na celu 
rozpropagowanie naszego ulubio- 
nego komputera. Dlatego zapra- 
szamy wszystkich zainteresowa- 
nych do współpracy - jeśli masz 
pomysł na to, co można by zrobić 
w tym celu, skontaktuj się z nami, 
postaramy się pomóc, doradzić, 
razem zrobimy to lepiej, pamiętaj, 
w ilości siła!!! Dołożymy wszel- 
kich starań, by nasze działania 
były prowadzone jak najbardziej 
profesjonalnie. Uważamy, że tyl- 
ko dobrze zorganizowana, uroz- 
maicona, długotrwała i profesjo- 
nalnie prowadzona oraz kierowa- 
na akcja promocyjno-reklamowa 
ma szanse odnieść jakiś skutek. 
Dlatego też apelujemy do wszyst- 
kich, którzy, jak my, chcą czynnie 
działać, mają pomysły itp., by zgło- 
sili się do nas i pracowali wraz z 
APG ku chwale Amigi! 

Obecnie trwają prace nad fil- 
mem wideo reklamującym Amigę i 
jej możliwości. Gdy zostanie ukoń- 
czony, udostępnimy go wszyst- 
kim zainteresowanym. Pokazując 
go znajomym, może przekonacie 
ich, że warto zaznajomić się z 
naszym ulubionym komputerem, 
że wbrew temu, co mówią tzw. 
specjaliści, nie jest to tylko za- 
bawka i naprawdę nadaje się do 
jak najbardziej poważnych zasto- 
sowan. By to udowodnić, film bę= 
dzie nie tylko pokazywać Amiaę, 
ale także na niej zostanie wykona- 
ny. By jednak nie tracić czasu, 
czękając na nasz film, proponuje- 
my skontaktować się z APG wcelu 
uzyskania innych materiałów re- 
klamowych. Obecnie udostępnia- 
my naklejki, broszurki, koszulki, a 
może już także znacznie więcej!? 

W nieco dalszych planach 
mamy m.in. reklamy prasowe 
(oczywiście nie tylko w amigow- 
skich czasopismach), uliczne, w 
innych miejscach publicznych 
oraz telewizyjne. Chcemy także 
wypełnić lukę w literaturze doty- 
czącej Amigi. Postaramy się wy- 
dać książki, których brakuje do 
umożliwienia lepszego poznania 
Amigi. Zachęcamy autorów do 
współpracy - jeśli masz pomysł, 
czujesz się na siłach, by go zrea- 
lizować, skontaktuj się z namil 
Najprawdopodobniej podczas zi- 
mowych wakacji '97 zorganizuje- 
my w Pile pokaz Internetu... 
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Dla osób już posiadających 
„przyjaciółkę” chcemy uruchomić 
kilka organizacji klubowych: 
pierwsza dla „świeżo upieczo- 
nych” posiadaczy Amig (którym 
postaramy się pomóc i przekonać 
ich, że dobrze wybrali), kolejna 
przeznaczona jest dla zaawanso- 
wanych użytkowników - progra- 
mistów i koderów (którym posta- 
ramy się udostępnić możliwości 
wymiany doświadczeń, i niezbęd- 
nych do ich pracy materiałów, co 
będzie także z korzyścią dla in- 
nych). Postaramy się też zapew- 
nić im możliwość dochodowego 
wykorzystania swej wiedzy, przez 
co nie będą „zmuszeni” szukać 
pracy z wykorzystaniem innych 
platform... 

Chcemy zaproponować współ- 
pracę firmom działającym na „na- 
szym amigowym poletku”. Pracu- 
jemy nad dokładnym informato- 
rem, z którego będziecie mogli 
się dowiedzieć, gdzie można bez- 
problemowo zakupić coś do Ami- 
gi. Postaramy się nawiązać 
wszechstronne kontakty z produ- 
centami, by działać dla wspólne- 
go dobra. 

To oczywiście nie wszystko, co 
mamy zamiar robić! Wierzymy, że 
uda się nam to osiągnąć, ale liczy- 
my na Waszą pomoc! Zachęcamy 
do współpracy z nami!!! 

Aby uzyskać dodatkowe infor- 
macje, prosimy kontaktować się z 
nami pod adresem: Piotr Wojcie- 
chowski, ul. Rezerwy Skautowej 
6, 64-000 Kościan, tel. (065) 
121-996, internetowo: Tomasz 
Rudnik, e-mail: tysyGelektron. pl, lub 
siecią Fido: 2: 480/37.19. [ast] 


JEST! 


Od 15 października jest już w 
sprzedaży kompakt Magazynu 
AMIGA. Dystrybutorem jest fir- 
ma Eureka. Cena: 26 zł (dla pre- 
numeratorów MA zniżka, napod- 
stawie załączonego do pisma 
kuponu), nakład ograniczony, a 
zatem warto się pospieszyć. 

[red] 


Amiga Translators" 
Organization 

Znaczna większość użytkowni- 
ków Amigi zna już z pewnością 
określenie „program zlokalizowa- 
ny” (czyli, w dużym skrócie, ko- 
munikujący się z użytkownikiem w 
dowolnym języku). Większość ta- 
kich programów była dostępna 
początkowo jedynie w angielskiej 
wersji językowej (czasem także w 
wersji bliskiej autorowi programu, 
niestety, głównie niemieckiej), do 
której z biegiem czasu powstawa- | 
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ły, robione niezależnie od autora, 


dodatkowe tłumaczenia 
pakiet 'WFMH LocalePL). Od| pew- 

nego czasu liczące się oprogra- 
mowanie. dostarczane jestod razu 
z dodatkowymi t tłumaczeniami, 

obejmującymikiikanaście języków | 
w tym. również (U (UWAGA!) język 
polski. Dzieje się. tak za sprawą 
Amiga Translators" Organization, 
nieformalnej amigowskiej organi- 
zacji zrzeszającej obecnie około 


140 tłumaczy z18, różnych: kra- u 


jów świata, którzy | na i zamówienie 
producentów przygotowują ą obco- 
języczne wersje oprogramowania. 

Więcej na temat ATO (jak! również 
na temat tworzenia _zlokalizowa- 
nych programów) przeczytacie w 
następnym numerze MA, nato- 
miast osobom mającym c dostęp do 
Internetu polecamy główną Stro- 
nęATO: j 
http://www2. dk-oniine.dk/ 
usera/0le_Friia/Trana/. | 


Nieformalnym szefem polskiej 
„sekcji” ATO jest twórca 'WFMH 
Locali, Marcin Orłowski. Tcari] 


Nie tylko Polacy 


Także i na Zachodzie są lu- 
dzie, którym Amiga jest droga. 
BrOwaR wygrzebał nasieciapel, 
który w. (wolnym) tłumaczeniu 
wygląda, jak poniżej: 


Grupa. użytkowników Amigi. z 


Halden zaprasza. każdego do 
walki o utrzymanie programistów 
i developerów przy Amidze. Ofe- 
rujemy za darmo programy, I które 
możecie wypróbować, aby. 
sprawdzić, czy „to jest to, co 
tygrysy lubią najbardziej”, alejak. 
już koniecznie chc! być pira- 
tami, to sprzedawajcie stuff na 





peceta, a za | zarobione pienią-_ ł 


dze kupujcie programy amigow-- 
skie. To pozwoli Amisi przetrwać. 
(__ [adn) 


YAM po polsku 
Grupa polskich Wykawnikw 


Amigi w sieci chce przekonać 
autora YAM-a, Marcela Becka, 
aby  zaimpiementował o cię kon- 
wersji ISO<->AmigaPL w swoim 
mailerze. EU to. A: 


ate aa ów, | 


wysyłanych z pol skimi literkami z 

blaszaków i tym. podŚbNGO zło- | 
mu. Akcję zapoczątkował Grze- 
gorz Całkowski, który zwraca się 
do wszystkich, popierających 
jego akcję, o wysłanie listu do 


M. Becka z subjectem: „YAM for 


Polesll1” o treści „Please imple- 
ment ISO<->AmigaPL conversion 
in YAM" i ewentualnie powołał 
Grzegorza (vel UncleMat). | 
[mps] 


(patrz 





Nie tylko pecety 


Ostatnio pojawił się w Krako- 
wie nowy provider Internetu. Jest 
wart wzmianki w naszym maga- 
zynie, ponieważ oferuje coś, co 
zadowoli amigowców, a miano- 
_ wicie mirror CUCUG-a. Admini- 
strator systemu zapowiada dal- 
sze miłe niespodzianki dla ami- 
gowców. Inter-Spider, bo tak 
nazywa się ten provider, oferuje 
szeroką gamę usług (w tym do- 
_ stęp po liniach komutowanych i 
łączu dzierżawionym, utrzymy- 

_ wanie stron WWW na serwerze, 

opracowanie stron WWW, dzier- 
_żawienie modemów i wiele in- 
nych nie całkiem standardowych 
usług). Bliższe informacje: http:/ 
/www.ispid.com.pl, e-mail: ad- 
mineispid.com.pl, tel. (0- 
12)322628. [adn] 


Amiga Photo-Shop? 


No, nie całkiem... Niemniej 
należy zauważyć, że najnowszy 
produkt firmy Haage można zu- 
_ pełnie spokojnie porównać ztym 
sztandarowym programem do 
obróbki grafiki na klonie. ArtEf- 
fect (bo tak nazywa się to cudo) 
stawia do. dyspozycji użytkowni- 
ka ponad 30 filtrów i mnóstwo 
efektów niedostępnych nawet w 
ImageFX czy Photogenics. Wy- 
maga systemu 3.0, kości gra- 
licznych ECS lub AGA, twarde- 
go dysku i i minimum 2 MB RAM. 
Nie są to wymagania małe, ale w 
zamian otrzymujemy bardzo 
dużo. A wszystko za promocyjną 
cenę 1 49 DM. Informacje: Haa- 
ge R Partner, strona WWW: 
http: //eurworld.compuserve. 
_c©om/homepages/haage_partner 
lub. telefon (0049). 6007 930050. 

[adn] 


Gravity '96 

W dniach 9-10 listopada 
iGaddśi się w Opolu amigowo- 
-pecetowe party. Organizatorzy, 
którymi są: amigowska grupa 
 Anadune, firma Optimus SA oraz 
"RMF FM, obiecują liczne kon- 
kursy i atrakcje. Dla zwycięzców 
konkursów przewidziano nagro- 
dy za łączną sumę ponad 120 
min starych złotych. Miejscem 
imprezy będzie Hala „Gwardia” 


dworca PKP) w Opolu. W hali 
przygotowano miejsce dla 2000 
osób. Organizatorzy zapowiada- 
ją ukazanie się w najbliższym 
czasie programu pocztowego, w 
którym podane zostaną szcze- 
gółowe informacje dotyczące 
Gravity'96. Informacje te można 
uzyskać także od Sławka Wana- 
ta (Sharp/Anadune) pod nume- 


przy ul. Kowalskiej 2 (400 m od 


rem telefonu: 077 746 016. 
Przepraszamy za tak póżną in- 
formację, ale organizatorzy, tra- 


dycyjnie już, dostarczyli ją w 


ostatnim momencie. [red] 


Nowy genlock 


Firma HDP wprowadziła do 
swojej oferty nowy genlock o 
oznaczeniu BX. Urządzenie to 
pozwala cyfrowo regulować wie- 
le parametrów obrazu, ma funk- 
cję Chroma Key, Standby, kanał 
Alpha, Bypass, Invert (inwersja 
funkcji przesłony) oraz PIP (pic- 
ture in picture). Genlock pracu- 
je w formatach wideo: VHS, VHS- 
GC, $-VHS, Video8, Hi8. Może 
także sterować urządzeniami 
wykorzystującymi magistralę 
I2C, np. Audio Processor AP- 
100, Audio-Video, SelektorAVS- 
4A. Wszystkie funkcje genlocka 
obsługiwane są za pomocą kom- 
putera, część z nich można wy- 
woływać dowolnym pilotem IR. 

[red] 


Pecetowe odkrycie 
Am(eryki)igi! 


Trzeba było dziesięciu lat i 
wprowadzenia Windows'95, aby 
pecetowcy potrafilidocenić Ami- 
gę. Od dłuższego czasu w popu- 
|larnej prasie („Życie Warszawy”, 
„Gazeta Wyborcza”, „Life-Video" 
to tylko kilka przykładów) poja- 
wiają się hymny pochwalne na 
cześć Amigi. Po lawinowo nara- 
stającej serii odkryć kolejnych 
błędów w Windows okazało się, 
że Amiga potrafi od 10 lat to 
wszystko, co w W'85 zachwala- 
no. Sprawniej i bez błędów. To, 
że potrafi multitaskować system 


operacyjny, to znoszą. Że Amiga 


czyta bez problemu dyskietki i 
twarde dyski pecetowe, a pecet 
nijak amigowych nie rozpozna- 
je, też, choć z trudem. Że profe- 
sjonalna obróbka grafiki da się 
wykonać od 2 do 100 razy taniej 
(nie wspomnę już, że i wygo- 
dniej), jeszcze trudniej pojąć. Ale 
że Workbench wymaga do nor- 
malnej pracy zaledwie 2 MB wol- 
nego miejsca i 512 kilobajtów 
pamięci i nie trzeba go co drugi 


dzień ponownie instalować, w 


przeciwieństwie do sprawności 
pracy programów z fabryki Billa 
Gatesa i zajmowanego przez nie 
miejsca, już nie mogą ani znieść, 
ani zrozumieć. 

No cóż, my to rozumiemy. 
Może wreszcie ikloniarze zrozu- 
mieją, dlaczego my się śmieje- 
my z ich osiągnięć na niebie- 


skich bryczkach. W sumie czas 
najwyższy, lepiej przejrzeć 
późno niż wcale... [sts] 

£ 


GRAFIKA. 


Stanisław Węsławski 


omysł z tymi nazwami nie 
J jest taki głupi, jak się po- 
czątkowo może wydawać. 


Pomijając oficjalne defini- | 


cje, a np. przeczytałem taką: 
„malarstwo jest sztuką rozpro- 
wadzania pigmentu po po- 
wierzchni podłoża”, powiedział- 
bym, że jest to tworzenie barw- 
nych obrazów na powierzch- 
niach. Pasuje to, jak ulał, do 
malowania programami „bitma- 
powymi” lub „rastrowymi”, czyli 
takimi, jak najrozmaitsze „Pain- 
ty”, „Brilliance” i inne. Rzeżba 
to sztuka, do której niezbędna 
jest trójwymiarowa przestrzeń. 
Do tej kategorii zaliczyłbym 
wszelkie programy typu Sculpt 
Animator, Imagine, Real itp. 
Istotą grafiki, z kolei, jest po- 
wielanie. Twórca przygotowuje 
płytę, która potraktowana jak 
pieczęć daje szereg odbitek 
oryginału. Najbardziej do tego 
zadania dostosowane są progra- 
my typu Professional Draw, Pa- 
geStream | inne operujące gra- 
fiką wektorową, której głównym 
przeznaczeniem jest tworzenie 
wysokiej jakości kopii na papie- 
rze, w postaci reklam, broszur, 
książek itd. Jasne jest, że ope- 
ruję tu mocnymi uproszczenia- 
mi, i chociaż odrębność tych 
zadań jest w programach kom- 
puterowych wyrażnie widoczna, 
nie przeszkadza to wcale w mie- 
szaniu kategorii na najrozmait- 
sze sposoby. 


Po pierwszym zachłyśnięciu 
się tymi możliwościami każdy 
amigowiec szybko zauważy, że 
od poziomu miłej zabawy do po- 
ważnej pracy jest dość długa dro- 
ga usiana barierami finansowy- 
mi. Jestem fanem Amigi, ale nie 
fanatykiem, i wiem, że 90 pro- 
cent populacji planety pracuje 
na komputerach PC. Dlaczego? 
Pomijając sprawy agresywnego 
marketingu i świetnego zaplecza 
programowego, PC sąkompute- 
rami szybszymi. Amiga ma jed- 
nak pewne zalety, o których ja- 
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Prawdziwy fan Amigi na swoim komputerze maluje, 
rzeźbi, drukuje, czyta, liczy, pisze, rozmawia, bawi 
się, ćwiczy mięśnie ręki i gra na fujarce. Ponieważ 
obecny numer jest poświęcony grafice, postanowi- 
łem napisać ogólnie o tym, co nazywam malarstwem, 
rzeźbą i grafiką, a co „konsumujemy oczami”. 


koś nieśmiało się mówi. Stwo- 
rzona została z myślą o grach i 
grafice i z tych czasów pozosta- 
ła jej zgodność z parametrami 
technicznymi telewizji. Dlatego 
tak łatwo na Amidze tworzyć 
obrazy do zastosowań wideo i 
dlatego też rzucił się na Amigę 
VIScorp, który pracuje nad inte- 
raktywną telewizją. Tani i szybki 
pecet ma jednak drogie progra- 
my profesjonalne. Legalne opro- 
gramowanie dla Amigi (odpowie- 
dnio podrasowanej kartami tur- 
bo) jest dużo tańsze. Jeden z 
najlepszych komputerowych 
programów do składu (co praw- 
da gotowy dopiero w 90%) - Pa- 
gestream 3.1, jest wielokrotnie 
tańszy od swoich odpowiedni- 
ków dla IBM-a i Macintosha. 
Programy do szeroko pojętego 
profesjonalnego wideo mają rów- 
nież taką zaletę, Dlatego każda 
właściwie telewizja ma (mało się 
tym chwaląc) Amigę. 





Przeciętny fan Amigi musi się 
jednak zadowolić tym, na co 
pozwala mu miejsce na drabinie 
statusu finansowego w społe- 
czeństwie neodziewiętnasto- 
wiecznego kapitalizmu. Chcąc 
się bawić w artystę, trzeba się 
zorientować, co można, a co 
trzeba tylko, jak te przysłowiowe 
lody, lizać przez szybę. W tej 
chwili mam Amigę 1200 z 4 MB 
Fast i koprocesorem MC68881 


i twardy dysk. Czy to dużo, czy | 
mało? Jak na fana Amigi to jest | 


to w „dolnym poziomie stanów 
średnich”. Szeroko pojęta grafi- 


ka wymaga przede wszystkim pa- | 


mięci i jeszcze raz pamięci. Do-= 
piero potem szybkości. Do wiel- 
kości mniej więcej 640 x 512 
pikseli mogę wgrać każdy rodzaj 
grafiki i dowolnie ją przetworzyć. 
Potem zaczynają się trudności. 
Czasami udaje się zrobić coś 
większego, czasami nie. Rzeż- 
ba, czyli grafika 8D, wymaga 








dodatkowo szybkości. Ale pra- 
cować się da. W końcu, jeśli 
komuś bardzo zależy, może po- 
czekać dwa, trzy dni na stworze- 
nie animacji 3D Vistą czy Rea- 
lem... Tymczasem duży obraz w 
„malarstwie" nie da się wykonać 
i koniec. A czasem - w dziale 
„Grafika” - jest to konieczne. 


Na początek więc, warto po- 
patrzeć, jak zorganizujemy Sso- 
bie to, czym dysponujemy. Ma- 
jąc twardy dysk i stos progra- 
mów oraz danych, trzeba mieć 
do nich wygodny dostęp. Zada- 
nie to spełnia idealnie Opus. 
Jego wadą jest jednak „pamię- 
ciożerność" i dlatego istnieje 
klub fanów np. FileMastera. Ale 
w końcu Opusem nie trzeba od 
razu uruchamiać programów. 
Lepiej używać go do przegląda- 
nia i porządkowania swoich za- 
sobów. Zainstalowałem sobie 
tam PPShow, Multiview, DataTy- 
peView, FastView, Visage, View- 
tek, ZGif, FJPeg, BigAnim i opu- 
sowy „Show”. Dzięki temu wła- 
ściwie każdy format grafiki da 
się u mnie wyświetlić. Można tu 
się zdziwić, po co tyle wyświe- 
tlaczek, skoro większość z nich 
się dubluje. Otóż w praktyce 
okazuje się, że każda z nich robi 
to nieco inaczej. A np. skądinąd 
świetny PPShow „kaszani” bru- 
she i animbrushe w odróżnieniu 
od opusowego Showa. 


„Blat” cieszy oko, ale też łap- 
czywie konsumuje pamięć po- 
trzebną do pracy. Popularny 
monitor 1084 drażni i męczy in- 
terlace'em, dlatego podobnie jak 
większość ludzkości używam try- 
bu 640 x 256 w ośmiu kolorach 
(MagicwB). Jeżeli jednak stać 
nas na więcej i mamy np. View- 
teka oraz sporo wolnej pamięci, 
możemy pracować na ekranie z 
pełnym kolorem i „bajerami”. 


W miarę zbliżania się do koń- 
ca wieku robimy się coraz bar- 
dziej leniwi i potrzebujemy ła- 
twiejszej metody szukania plików 
niż klikanie na ikonach. Ja polu- 
biłem ToolManagera z jego „do- 
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ckiem” do uruchamiania wybra- 
nych programów. Do tego mam 
MOP. Są oczywiście zwolennicy 
np. MCX-a, ale mój faworyt jest 
shareware'owy, ciągle udosko- 
nalany i naprawdę oferuje masę 
możliwości przy niezbyt agresyw- 
nym zapotrzebowaniu na pa- 
mięć. Z poziomu MCP włączam 
polskie czcionki i przypisania 
(assigny) do programów rzadziej 
uruchamianych. Jest tam też je- 
den z najlepszych „Font Cache” 
dających szybszy dostęp do du- 
żych katalogów fontów. Nie wda- 
jąc się w szczegóły powiem tyl- 
ko, że wygaszacz ekranu zastą- 
piłem „dimmerem” mniej pamię- 
ciożernym i bardziej higienicz- 
nym dla monitora. Zegar i praw- 
dziwe blankery włączam sobie z 
ToolManagera tylko wtedy, gdy 
mam na nie ochotę. Z upiększa- 
nia Menu ToolsDaemonem i Ma- 
gicMenu zrezygnowałem z po- 
wodów wielokrotnie tu wymienia- 
nych. Meblowanie blatu należy 
doprowadzić do rozsądnego 
optimum, umożliwiającego pra- 
cę z grafiką. 
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Są jednak sytuacje, gdy na- 
wet to oszczędne podejście do 
Workbencha okazuje się niewy- 
starczające. Na taką okazję 
stworzyłem sobie skrypt „Start”. 
Skrypt ten zawiera okrojoną we- 
rsję Startup-sequence i po re- 
secie z wciśniętymi dwoma kla- 
wiszami myszy (boot with no 
startup...) uruchamia system w 
4 kolorach i bez żadnych baje- 
rów. Jeżeli i to nie wystarcza, 
można się obejść i bez skryptu, 
doładowując, co się da, „ręcz- 
nie”. Czasami Art Department 
zmusza i do takich poczynań. 
Należy jednak zwrócić uwagę, 
że nie tylko Chip i Fast są nam 
potrzebne do pracy, ale rów- 
nież „największy ciągły blok 


pamięci”. Na ilustracji pokazu- | 


jącej przykładowy ekran Work- 
bencha widać w górnej linii ka- 
munikat MCP 6 wielkości takie- 
go bloku. Jest to zjawisko pra- 
wie identyczne z tym, jakim wal- 
czymy „optymalizując" dysk Re- 
orglem czy innym tego typu pro- 
gramem. Po zamknięciu wielu z 
uruchamianych aplikacji zostaje 


ena —— czacie tO 





pamięć podzielona na fragmen- 
ty. Awspomniany Art Department 
takiej sytuacji nie toleruje, 


Po umeblowaniu pracowni zo- 
baczmy, czym dysponujemy do 
pracy twórczej. O programach 
malarskich wiadomo z Magazy- 
nu AMIGA prawie wszystko. Przy 
takiej konfiguracji sprzętu, jak 
moja, odpadają oczywiście pro- 
gramy do pracy w 24 bitach. 
Choć jak ktoś się bardzo uprze, 
to jakoś może pracować w X- 
Paint czy np. Deluxe Paint V w 
24 bitach, ale nerwica po takiej 
pracy, niestety, gotowa. Za to 
narzędzia do malowania Deluxe 


ma doskonałe. Równie bogaty 


zasób narzędzi ma Brilliance, 


choć wydaje mi się, że jest bar- | 


dziej wrażliwy na braki pamięci. 
Nie ma programów idealnych. 
Jeden program potrafi to, inny 
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IFF-owskich formatach Anim. Po- 
zwala to użyć ich programem wy- 
świetlającym takim jak np. Scala 
również sekwencje animacji. Ile 
w końcu możemy stworzyć kla- 
tek animacji w Overscanie? Sto, 
dwieście? To jest maksimum przy 
większej liczbie kolorów i takim, 
jak podałem, sprzęcie. Scala 
wyświetli nam 50 klatek pierw- 
szej animacji, 100 drugiej, 50 
trzeciej, przytrzyma obraz przez 
minutę, sklei z kolejną animacją 
i tak dalej, Jeżeli dobrze to zro- 
bimy, nikt nie zauważy, ile odręb- 
nych pików danych uczestniczy- 
ło w takim pokazie. Wydaje mi 
się, że Scala 300 jest to pewne 
optimum na 4 MB Fast. 


Wymieniony powyżej jako 
słabszy Personal Paint ma kilka 
kolosalnych zalet w komputero- 
wym malarstwie. Po pierwsze ma 
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nie, ale za to ma coś innego. 
Kilka programów malarskich (nie 
animacyjnych) ma świetne narzę- 
dzia do tworzenia animacji. Na 
pierwszym miejscu wymieniłbym 
Deluxa IViV, potem Brilliance'a. 
Personal Paint tylko udaje, że to 
potrafi. Są jednak programy spe- 
cjalistyczne, takie jak np. Ado- 
rage, MainActor i wiele innych. 
Jednak nie służą one właściwie 
do tworzenia animacji jako ta- 
kiej, ale da „organizowania obra- 
zów w animację”. Robią to do- 
skonale. Pełną kontrolę nad ani- 
macją daje również DisneyStu- 
dio, ale robi to po swojemu i w 
sposób nigdzie indziej nie sto- 
sowany. Jeżeli mamy skromne 
możliwości sprzętowe, to stary 
program FantavVision pozwala 
tworzyć (też „po swojemu”) 
wspaniałe animacje - wystarczy 
zobaczyć firmowe demo z dino- 
zaurami. Jednak do celów wi- 
deo animacje powinno się two- 
rzyć programami zapisującymi w 


wielopoziomowe Undo i do tego 
częściowo wykorzystuje pamięć 
z twardego dysku, nawet jeśli 
nie mamy MMU. Po drugie, 
podobnie jak Art Department, ma 
filtry, które można edytować, 
czyli zmieniać w pewnym zakre- 
sie ich parametry. Departmen- 
tem jednak nie można malować, 
a Personalem można. Można też 
ImageFX-em, ale mimo że Tade- 
usz Talar tropi jego wspaniało- 
ści, unikam go z powodów sprzę- 
towych. Moja konfiguracja po- 
woduje, że czekanie na wyniki 
pracy FX-a zniechęca mnie do 
takiej zabawy. Może jak będę 
miał MC680830 lub więcej, bar- 
dziej zaprzyjaźnię się z tym pro- 
gramem. Jeżeli Art Department, 
używany jako uniwersalny kon- 
werter, jest dla nas „za dobry”, 
możemy spróbować innych kon- 
werterów, których jest cała 
masa. Ja zwróciłem uwagę na 
Transition. Jest to program, który 
też może nas powalić knockou- 


tem braku pamięci, ale jego funk- 
cja „batch” pozwala przenieść 
na inny format lub przeskalować 
o wiele większy plik, niż zechce 
to zrobić Department. 


Wracając do pochwał Perso- 
nala trzeba wymienić jego trze- 
cią unikatową cechę - pozwala 
trzymać na ekranie dwa obrazki 
nie tylko o różnych paletach 
(umie to DP V), ale i o różnym 
formacie! Ma też swój własny 
„grabber” do kopiowania ekra- 
nów innych aplikacji. Czasem 
warto też przypomnieć sobie o 
innych, starych programach. 
Prawie całkiem zapomniany 
SpectraColor pracuje co praw- 
da tylko w HAM, ale potrafi kilka 
rzeczy nie spotykanych gdzie 
indziej. Na ilustracji pokazuję 
kilka efektów deformowania bru= 
sha przez ten program. Efekt 
wykonywania „pudełka” jest zu- 
pełnie niespotykany. 


„Rzeżba” na Amidze jest mi 
mniej znana z powodu zbyt wol- 
nego procesora. Spędzałem kie- 
dyś długie godziny bawiąc się 
starym Sculpt-Animate-4D. Moim 
zdaniem jest to jeszcze całkiem 
użyteczny program, zwłaszcza 
dzięki możliwościom dokładne- 
go budowania obiektów prze- 
strzennych za pomocą skryptów. 
Potem stały się modne kolejne 
wersje Imagine, ale dla mnie był 
to program nieco zbyt skompli- 
kowany. LightWave i nowa we- 
rsja Reala są programami przera- 
stającymi możliwości mojego 
sprzętu. Warto jednak zwrócić 
uwagę na to, że doskonały Real 
„Classic" jest już dostępny jako 
shareware. Dotej kategorii mogą 
należeć też programy takie, jak 
Maxon Cinema, Draw 3D i wiele 
innych. Jest też pewna kategoria 
programów, wykonująca „prze- 
strzenne”, fraktalne krajobrazy. 
2 programów tego typu dających 
się uruchomić na średniej klasy 
Amigach najpopularniejszy jest 
Scenery Animator i Vista. Jednak 
ten pierwszy program wymaga 
mniej wysiłku do osiągnięcia za- 
dowalających efektów. 


Najbardziej skomplikowana 
jest sprawa z kategorią „grafiki”. 
Drukowanie, zwłaszcza w kolo- 
rze, wymaga nie tylko dobrego 
sprzętu, ale i sporego doświad- 
czenia, Amiga nie miała specjal- 
nie szczęścia w tej kategorii. 
Najpierw niedościgły był Calamus 
na Atari, potem oprogramowanie 
Macintosha stworzone specjalnie 
wraz z hardware em do tego celu. 
Jakiś czas trwała walka konku- 
rencyjna między ProPage i Page- 
Streamem, wygrana przez ten 
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ostatni. PageStream 2.2 jest bar- 
dzo dobrym programem, ale jego 
opcje rysowania nie bardzo mogą 
konkurować z takim np. Corelem 
na PC. Professional Draw i Art 
Expression nie były programami 
doskonałymi. Trzeba wziąć pod 
uwagę, że program DTP nie tylko 
powinien rysować wektorowe 


/ obiekty, ale i dobrze importować 


| eksportować grafikę bitmapo- 
wą. Co do wektorów, to Amiga 
ma tylko odmianę IFF, czyli Dr2D. 
Jednak wymiana danych (a pro- 
gramy malarskie nie mają z tym 
kłopotu) wymaga obecności po- 
wszechnie stosowanego Post- 
Scriptu albo jeszcze lepiej da- 
nych w formacie Adobe Ilustrato- 
ra. Ten ostatni jest chyba jedy- 
nym formatem wektorowym, który 
potrafi pokazywać na ekranie wła- 
ściwie każdy program DTP każ- 
dego komputera. Amiga na szczę- 
ście też. 


Rysunki bitmapowe stwarzają 
inne problemy. Jest problem z 
ich skalowaniem, pokazywaniem 
na ekranie i właściwym druko- 
waniem kolorów. Z tego, co 
wiem, jedyna „słuszna” droga to 
wykonanie odpowiednio wielkie- 
go obrazka w IFF (pamięć!), za- 
miana go na 24 bity (pamięć!) i 
zamiana tego na format TIF (pa- 
mięć!). Jakby ktoś jeszcze nie 
wiedział, wyświetlenie strony 
dokumentu DTP z takim TIF-em 
w kolorze wymaga sporo pamię- 
ci. Jednym z najlepszych pro- 
gramów do tego celu jest nowy 
PageStream 3,1, Jakwspomnia- 
łem, nie jest ukończony, ale nie- 
słychana liczba opcji, które już 
istnieją w tym programie, pozwa- 
lana pełną kontrolę nad tekstem, 
grafiką i drukiem dokumentu. No, 
ale trzeba mieć Amigę z rakietą 
na pokładzie, inaczej można się 


| tym tylko pobawić. 


Jak z tego wszystkiego widać, 
kategoria „średnich” Amig po- 
zwala na stosunkowo najwięcej 
zabawy w malarstwo. Rzeźba i 
grafika wymagają po prostu wię- 
cej pieniędzy. Jeżeli chcemy być 
wierni swojemu komputerowi, to 
powinniśmy zaopatrzyć się w 
Amigę z kośćmi AGA w wieżowej 
obudowie z Micronika. Stopnio- 
we dokładanie następnych ko- 
ści i płyt do takiej konfiguracji 
pozwoli (mam nadzieję) docze- 
kać Amigi Power, bez zmiany za- 
sadniczych elementów w środ- 
ku pudełka. A oprogramowanie 
do malowania, rzeżbienia i ryso- 
wania jest tańsze niż na innych 
platformach. Poza tym, jak wia- 
domo, w Internecie liczba pro- 
gramów shareware'owych dla 
Amigi jest największa na świecie! 


sAoTyi"ru 


e 








ANIMACJA 





Z UNIXA 


Z całą pewnością jednym z najlepszych amigowych 
programów przeznaczonych do obróbki oraz wyświe- 
tlania animacji jest MainActor, najlepiej w najnowszej 
wersji - Broadcast. Ma on jednak jedną istotną wadę 
- wysoką cenę. Poza tym do sprawnej pracy wysoce 
przydatna okaże się raczej nieźle rozbudowana Amiga. 





Jarosław Horodecki 


ardzo interesującą alter- 
natywą dla tego komercyj- 
nego pakietu są jednak 
programy shareware i pu- 
blic domain, dostępne na amigo- 
wym rynku zupełnie za darmo. 
Deskonałym przykładem bardzo 


dobrego programu do wyświetla- | 


nia animacji i obrazków jest XA- 


nim. Program ten jest przeniesio- 


ny bezpośrednio z systemu Unix 
do środowiska amigowskiego. 
Napisany jest w całości w języku 
C, nie może więc zaimponować 
rewelacyjnymi wynikami, jeśli 
chodzi o szybkość wyświetlania 
animacji i grafiki, zapisanych w 
bardziej skomplikowanych forma- 
tach. Na średnio rozbudowanej 
Amidze zadanie swoje spełnia 
jednak doskonale. 


w archiwum Aminetu można 
znależć dwie wersje tego dosko- 
nałego programu: autorstwa Mar- 
ka Podlipeca, nosząca numer 
2.69.7.8, oraz autorstwa Joopa 
van de Wege'a, onumerze 2.68.3 
beta 7. Oba archiwa znajdują się 
w katalogu gfx/show archiwum 
Aminet w Internecie. W obu pro- 
gramach zastosowano kod źród- 
łowy w C, przeniesiony bezpo- 
średnio z Unixa, różnice zatem 
są niewielkie. Dlatego też posta- 
ram się jednocześnie przedsta- 
wić dostępne w nich opcje. 


Najpierw jednak kilka słów na 
temat ogólnych możliwości pro- 
gramu. XAnim, jak sama nazwa 
wskazuje, to program napisany 
głównie z myślą o wyświetlaniu 
różnego rodzaju animacji. Jego 
nowe wersje radzą sobie zarów- 
no ze zwykłymi animacjami, jaki 


ztzw. prezentacjami multimedia|- 
nymi, korzystającymi również z 
dźwięku. I tak za pomocą XAnima 
można wyświetlać animacje i 
obrazki w następujących forma- 
tach: FLI, FLC, IFF (w trybach 
kompresji 3, 5, 7, J oraz |, z 
przewijaniem kolorów, oraz w try= 
bach graficznych od 1 do 8 pla- 
ne'ów oraz EHB, HAM i HAM8), 
GIF87a | GIFB89a (w tym również 
animacje), pliki tekstowe zawie- 
rające listę GIF-ów do odtwarza- 
nia, DL, Amiga MovieSetter, JFIF, 
MPEG, AVI, QuickTime. Trzy 
ostatnie formaty nie są jeszcze w 
pełni zaimplementowane, jednak 
ogromna większość typowych 
animacji wyświetlona będzie bez 
problemu. Jak widać, możliwo- 
ści programu są spore i powinny 
zadowolić każdego amigowca. 


Proste wyświetlanie animacji 
to jednak nie wszystko, co pro- 
gram oferuje, XAnim daje użyt- 
kownikowi dość duże możliwo- 
ści wpływania na działanie pro- 
gramu poprzez szereg oncji, 
które powinny być umieszczone 
w ramach komendy podawanej z 
poziomu CLI/Shella. Trzeba pa- 
miętać o tym, aby zachować pi- 
sownię małych i dużych liter. W 
przeciwnym razie wpisywane 
parametry nie będą poprawnie 
zinterpretowane. Użycie znaku 
„*" przed daną opcją włącza ją, 
znak „-=" natomiast wyłącza jej 
działanie. Użyty w objaśnieniach 
poszczególnych opcji łańcuch 
„X” oznacza po prostu liczbę, 
którą w ramach komendy wpisu- 
jemy bez cudzysłowu. Oto obja- 
śnienia niektórych opcji: 


Ae - jeżeli opcja ta nie jest uży- 


ta, XAnim nie będzie odczyty- 
wał danych o dźwięku; 
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Ak - standardowo opcja ta jest 
włączona, co powoduje, że 
XAnim pomija niektóre klatki 
animacji, aby zachować syn- 
chronizację odtwarzania ani- 
macji z odtwarzanym dźwię- 
kiem; 


As"”X" - parametr X to liczba z 
zakresu od 0.125 do 8.00, 
określająca szybkość odtwa- 
rzania ścieżki dźwiękowej ani- 
macji, w obecnej wersji do- 
prowadzi to do błędnego od- 
twarzania animacji, ponieważ 
parametr ten nie wpływa na 
szybkość odtwarzania obra- 
zu; 


Av"X" - ustawia głośność od- 
twarzanego dżwięku od © do 
100, standardowa wartość to 
40; 


C1 - sprawia, że program two- 
rzy mapy kolorów na podsta- 
wie pierwszej klatki 24-bito- 
wej animacji i przyporządko- 
wuje ją do wszystkich następ- 
nych klatek, co daje nieco lep- 
szy rezultat niż zwykłe odtwa- 
rzanie, jednakże wymaga, aby 
animacja była buforowana, 
korzystanie z tej opcji nie ma 
oczywiście sensu w trybach 
24-bitowych; 


C3 - konwersja animacji zawie- 
rającej obrazy TrueColor na 
format StaticColor przed roz- 
poczęciem odtwarzania, opcja 
nie używana przy korzystaniu 
z trybów 24-bitowych; 


CA - program tworzy mapę ko- 
lorów z każdej klatki animacji 
24-bitowej, co jest szczegó|- 
nie użyteczne przy odtwarza- 
niu animacji zmieniającej czę- 
sto używaną paletę, jednakże 
znacznie spowalnia sam pro- 
ces odtwarzania; 


Ca - wszystkie klatki animacji 
są remapowane do palety ko- 
lorów uzyskanej w wyniku ana- 
lizy wszystkich klatek anima- 
cji i stworzonej na podstawie 
złożenia poszczególnych map 
kolorów; 


Cd - zastosowanie ditheringu 
Floyd-Steinberg, co znacznie 
spowalnia proces odtwarza- 
nia, jednak poprawia jakość 
obrazków wyświetlanych na 
ekranie o mniejszej niż orygi- 
nał liczbie kolorów; 


Cf - XAnim będzie bezwarunko- 
wo zmieniał mapę kolorów 
wszystkich klatek animacji na 
mapę kolorów użytą w pierw- 
szej klatce tejże animacji; 
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Cg - konwersja animacji True- 
Color do odcieni szarości; 


Ch - obliczenie histogramu, co 
umożliwia dokonanie lepszej 
konwersji do mniejszej niż 
standardowa liczby kolorów, 
używane tylko dla animacji bu- 
forowanych; 


Cm - zmienia animację TrueCo- 
lor na format 332 StaticColor, 
warunkiem jest buforowanie 
animacji; 


Cn - zastosowanie palety kolo- 
rów aktualnie używanej w sy- 
stemie z pominięciem orygi- 
nalnych kolorów animacji; 


Ga"X" - parametr X określa po- 
ziom jasności (gamma) wy- 
świetlanych klatek animacji; 


Gd"X" - ustawienie jasności wy- 
świetlania, standardowa war- 
tość to 1.0, nie powodująca 
żadnych zmian; wartości 
mniejsze to ściemnienie, więk- 
sze natomiast to rozjaśnienie 
obrazu; 


Ma - obliczenie koloru pola na 
podstawie wyliczenia średniej 
kolorów z tego pola; 


Mc - przyjęcie koloru centrum 
pola jako koloru całego pola; 


Mb”X” - skrócenie bitów kolo- 
ruzapisanego w formacie RGB 
do X-bitów przed uśrednia- 
niem, 


Si - zmniejszenie wysokości ani- 
macji IFF, jeżeli zapisane sąw 
formacie interlace; 


Ss"”X” - skalowanie rozmiarów 
animacji o parametr X przed 
rozpoczęciem wyświetlania; 
wartości poniżej 1 oznaczają 
zmniejszanie; 


Sh"”X"” - skalowanie w pozio- 
mie; 


Sv"”X" - skalowanie w pionie; 


Sx"X" - skalowanie animacji w 
taki sposób, aby jej szerokość 
wyniosła X pikseli; 


Sy”X” - skalowanie animacji w 
taki sposób, aby jej wysokość 
wyniosła X pikseli; 


Opcje SS"”X", SH"X”. SV"X”. 
SX"X" oraz SY”X" spełniają 
te same funkcje, co wyżej 
omówione analogiczne opcje, 
jednak dotyczą animacji wczy- 
tywanej do bufora. Odpowie- 
dnie operacje będą wtedy wy- 





konywane nie podczas wy- 
świetlania, ale już podczas 
wczytywania do bufora. 


Ze - XAnim skończy odtwarza- 
nie po jednokrotnym przejściu 
przez całą zadaną sekwencję; 


Zp”X" - XAnim zatrzyma odtwa- 
rzanie animacji po przejściu 
przez X klatek i poczeka na 
komendy użytkownika; 


b - włączenie buforowania ani- 
macji, tzn. wczytywania jej ca- 
tej do pamięci komputera przed 
rozpoczęciem odtwarzania; 


f - zabrania wczytywania całej 
animacji do pamięci, nakazu- 
jąc przejście do odpowiednich 
jej fragmentów jedynie w wy- 
padku wystąpienia takiej po- 
trzeby, dotyczy to takich for- 
matów, jak AVI, QT, IFF, FLI 
oraz FLC; 


c - podanie XAnimowi informa- 
cji, że odtwarzana animacja 
IFF nie ma pętli; 


d"X" - włączenie trybu „debug- 
ging”, parametr określa licz- 
bę podawanych informacji od 
Q (nic) do 5 (pełne informa- 
cje); 


F - włączenie ditheringu Floyd 
Steiberg; 


J"X" - umożliwia podanie liczby 
milisekund między poszcze- 
gólnymi klatkami; 


1"X" - zapętlenie animacji X razy 
zanim zacznie się wyświetla- 
nie następnej animacji z listy; 


ip”X" - zapętlenie animacji na 
zasadzie „ping-pong" X razy 
przez wyświetlanie kolejnej 
animacji; 


N - wyłączenie wyświetlania cze- 
gokolwiek; 


. q - wyłączenie wypisywania in- 


formacji o wyświetlanej anima- 
cji na standardowe wyjście, 
czyli w głównej mierze do 
okienka CLI/Shella; 


r - zezwolenie na przewijanie 
kolorów w pojedynczych 
obrazkach IFF; 


R - zezwolenie na przewijanie 
kolorów w animacjach IFF; 


T"X" - ustalenie nazwy ekranu/ 
okna, w którym wyświetlana 
jest animacja: 0 = „XAnim”, 1 
- nazwa odtwarzanej anima- 
cji, gdy animacja jest zatrzy- 


GRAFIKA_ 


mana, dodatkowo podany jest 
numer bieżącej klatki, 2 - na- 
zwa animacji oraz numer klat- 
ki są stale wyświetlane; 


v - podaje informacje o anima- 
cji, takie jak wielkość, liczba 
klatek, rodzaj palety. 


Wyżej wymieniono wszystkie 
te opcje, których użycie ma 
sens w amigowskiej wersji pro- 
gramu. Warto wspomnieć, że 
XAnim autorstwa Joopa van de 
Wege'a jest nieco uboższy w 
opcje, choć te, które są, z pew- 
nością w zupełności wystarczą. 
Aby zobaczyć spis opcji w do- 
wolnej wersji amigowego XAni- 
ma, wystarczy skorzystać z ami- 
gowej opcji -h. 


Dodatkowo wersja Marka Pod- 
lipeca korzysta z kilku zmiennych 
środowiskowych, które warto 
zdefiniować za pomocą komen- 
dy AmigaDOS-u „SETENV nazwa 
1" lub też dowolnego edytora 
tekstu. Wszystkie te pliki powin- 
ny się znależć w katalogu 
ENV:X11/. Oto ich lista | nie- 
zbędne wyjaśnienia: 


ASKMODE - XAnim wyświetli 
requester, w którym będzie 
czekał na określenie trybu gra- 
ficznego, w którym ma być wy- 
świetlana animacja. 


GFXCARD - XAnim nie będzie 
używał procedury konwersji na 
chunky to plane, ale zwykłej 
procedury WritePixelArray. 


USEPUB - XAnim będzie otwie- 
rał okno na Workbenchu i w 
nim wyświetlał animację, za- 
miast otwierać własny ekran. 
Jako wartość tej zmiennej po- 
dać trzeba wtedy „Work- 
bench”", można też skorzystać 
z dowolnego innego ekranu 
publicznego. 


DEBUG - wyświetla informacje 
z działania programu. 


DISPLAYDEPTH - zmienna 
może przyjąć wartości od O do 
8 i określić liczbę plane'ów, z 
jakich XAnim może skorzystać. 


To już wszystko, co można 
ustawić w amigowym XAnimie. 
Jest tego z pewnością niemało, 
jednak jeżeli przyjrzeć się po- 
szczególnym opcjom, okaże się, 
że w rzeczywistości obsługatego 
programu nie jest aż tak trudna i 
że z powodzeniem można wyko- 
rzystywać go na co dzień do 
przeglądania właściwie wszyst- 
kich dostępnych obecnie forma- 
tów animacji. 
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hodzi oczywiście o pro- 
gramy typu shareware 
oraz public domain, 
których z całą pewnością 
na amigowym rynku nie brakuje. 


Programy te ustępują pod wielo- | 
/ Amigi wyposażonej w kości AGA; 


ma względami rozbudowanym 
pakietom komercyjnym, jednak 
ich nie kwestionowaną chyba 
przez nikago zaletą jest to, że 
dostępne są za darmo lub po 
zapłaceniu autorowi niemal sym- 
bolicznej opłaty rejestracyjnej. 

Po kilku godzinach spędzo- 
nych na przeglądaniu zawarto- 
ści katalogu gfx/ w interneto- 
wym archiwum Aminetu udało mi 
się znależć kilka interesujących 
programów, zajrzałem również 
do swojej prywatnej kolekcji, 
gdzie odnalazłem jeszcze kilka 
ciekawych narzędzi. A oto, ca 
udało mi się odszukać. 

Najmniejszym programem jest 
IFF-FX w wersji 1.1 autorstwa 
Ralfa Treuherza. To narzędzie, 
liczące niewiele ponad 30 KB, 
daje do dyspozycji kilka intere- 
sujących efektów. Ponieważ po- 
trafi jednak odczytywać tylko pli- 
kizapisane w formacie IFF-ILBM, 
zakres jego zastosowań jest nie- 
co ograniczony. 

Możliwości programu to wczy- 
tanie wskazanego obrazka, wy- 
konanie wybranego przekształ- 
cenia oraz zgranie obrobionej w 
ten sposób grafiki do innego, 
wybranego pliku. Użytkownik ma 
do dyspozycji dokładnie dzie- 
więć efektów, które jednak za- 
wsze działają w ten sam sposób, 
tzn. nie ma możliwości wybrania 
własnych parametrów, które mia- 
łyby wpływ na sposób działania 
wybranej funkcji. Wybrać można 
jeden z następujących efektów: 
grey (konwersja do odcieni sza- 
rości), amplitude (zmiana krawę- 
dzi obiektów), phase (funkcja 
mająca wpływ na krawędzie 
obiektów na obrazku), outline 
(wykonanie czegoś w rodzaju 
płaskorzeźby), smooth (rozmy- 
cie obrazka), median (działa 
podobnie jak „smooth”, ale nie- 
co dokładniej i, co za tym idzie, 
wolniej), sharpen („wyostrzenie” 
obrazka), halve (przeskalowanie 
wymiarów o połowę) oraz invert 
(inwersja kolorów). Wszystkie 
dokonywane na obrazkach prze- 
kształcenia są oczywiście wy- 
świetlane na ekranie. Niestety, 
do działania IFF-FX potrzebuje 
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Zaawansowane programy do obróbki grafiki, takie 
jak na przykład ImageFX czy Art Department Profes- 
sional, są dla niezbyt zasobnego w gotówkę twórcy 
lub miłośnika komputerowej grafiki bardzo drogie. 
Jest jednak dość proste rozwiązanie tego problemu. 


nie potrafi skorzystać z karty gra- 
ficznej. Niemniej zaletą jego 
pozostaje to, że jest rozpo- 
wszechniany na zasadach free- 
ware w pełnej wersji. 

Znacznie bardziej rozbudowa- 
nym programem jest GFX-Lab 24 
w wersji 1.7.2, autorstwa Rodri- 
go Reyesa. Podobnie jak IFF-FX, 
w powszechnie dostępnej wersji 
nie jest pozbawiony jakichkolwiek 
funkcji, nie wymaga więc reje- 
stracji i uiszczania dodatkowych 
opłat z tytułu jego użytkowania. 


GFX-Lab 24 akceptuje już nie- 
co więcej różnych formatów gra- 
ficznych. Jest w stanie wczytać 
obrazki zapisane jako: IFF-ILBM, 
IFF-24, JPEG, TARGA oraz 
PMG. Korzysta również z syste- 
mowych datatype ów, można 
więc wczytać dowolny obrazek, 
który może być również wyświe- 
tlony przez systemowe Multi- 
view. Daje to właściwie nieogra- 
niczone możliwości rozbudowy. 
Nieco inaczej przedstawia się 
sprawa zgrywania obrazków. 
Tutaj już nie można korzystać z 
datatype ów, GFX-Lab 24 daje 
jednak możliwość zgrania obraz- 
ka w jednym z wymienionych już 
wyżej odczytywanych formatów, 
a dodatkowo można skorzystać 
także z formatu GIF oraz PCX. 
Do podstawowych zastosowań 
to w zupełności wystarczy. 





Oczywiście prosta konwersja 
to nie wszystko co GFX-Lab po- 
trafi. Program ten dysponuje tak- 
że 24 wbudowanymi efektami, z 
których można skorzystać, przy 
czym w odróżnieniu od IFF-FX 
efekty mają definiowalne para- 
metry. Uzyskujemy więc dostęp 
do naprawdę niezłego narzędzia, 
Nie będę oczywiście wymieniał i 
omawiał wszystkich dostępnych 
efektów, o kilku jednak warto 
wspomnieć. 

Można więc skorzystać z tak 
prostych operacji, jak zamiana 





kolorowego obrazka na odcie- 
nie szarości, skalowanie o zada- 
ny wskażnik, inwersja kolorów, 
czy też obracanie obrazka o za- 
dany kąt. Są jednak również nie- 
co bardziej wyrafinowane funk= 
cie, jak choćby swoiste „zawiro- 
wanie” obrazka, naruszenie ory- 
ginalnych barw lub przerobienie 
na pseudomozaikę. 

Generalnie jest więc w czym 
wybierać. Warto też wspomnieć, 
że dla GFX-Laba nie stanowi pro- 
blemu niewielka ilość wolnej 
pamięci. Ma on wbudowane 
mechanizmy zarządzania pamię- 
cią wirtualną i to nie wymagają” 
ce procesora z układem MMU. 
Dzięki temu w zasadzie każdy 
amigowiec może do woli przera- 
biać nawet najbardziej skompli- 
kowane obrazki, jeżeli oczywi- 





ście ma twardy dysk. Do wad | 


programu natomiast zaliczyć 
trzeba niezbyt dużą szybkość 
wykonywania poszczególnych 
operacji, która nie ma odzwier- 
ciedlenia w jakości uzyskiwa- 
nych efektów. W profesjonal- 
nych pakietach są one jednak 
nieco lepsze. Poza tym GFX-Lab 
nie najlepiej korzysta z rozdzie|- 
czości oferowanych przez karty 
graficzne. Trzeba jednak pamię- 
tać, że GFX-Laba dostajemy za 
darmo. 

Kolejnym dość interesującym 
programem jest Image Engineer 
w wersji 3.2 autorstwa Simona 
Edwardsa. Program wymaga za- 
instalowania dodatkowo bibliote- 
ki SuperView, również dostępnej 
na amigowym rynku public doma- 
in. Dzięki temu Image Engineer 
potrafi odczytywać i zapisywać 
wiele różnych formatów graficz- 
nych, których obsługę zapewnia 
właśnie wspomniana biblioteka. 
Oto lista najważniejszych z nich: 
BMP, C64 Koala, EPS, PBM, 
GIF, Windowslcen, IFF-ACBM, 
IFF-DEEP, IFF-ILBM, IFF-YUVN, 
IMG. JPEG, MacPaint, PCD, 
PCX, QRT SunRaster, TARGA, 
TIFF, atakże amigowe datatype'y. 
Dostępnych formatów jest wię- 
cej, a jeszcze więcej będzie ich 
w nowszych wersjach SuperView. 

Efektów jest tym razem sporo. 
Wszystkie rozmieszczone są w 
rozwijanych menu i dostępne w 
każdej chwili. Wczytany obrazek 
wyświetlany jest w okienku umie- 
szczonym na ekranie programu 
w wersji „preview”, choć jeżeli 
korzystamy z 16- lub 24-bitowe- 
go ekranu wyświetlanego przez 
kartę graficzną, będzie to wła- 
ściwie taki sam obrazek, jaki 
otrzymamy przy wyświetlaniu na 
osobnym ekranie, co oczywiście 
jest również możliwe. Niekiedy 
wystarczy zresztą zwykłe agowe 
256 kolorów. 

Z efektów dostępne są oczy- 
wiście wszystkie podstawowe 
funkcje, jak obroty, skalowanie, 
odbicia lustrzane, powiększenia. 
Można też manipulować paletą 
kolorów obrazka, zarówno bez- 
pośrednio zmieniając kolory, jak 
| korzystając z funkcji global- 
nych, czyli regulacji jasności, 
kontrastu, poziomu gamma. 
Można też obliczyć histogramy, 
określające wykorzystanie kola- 
rów, ich natężenie 

Oczywiście są też nieco bar- 
dziej skomplikowane efekty, 
choć spotykane również w wielu 
innych programach. Zaliczyć 
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można do nich filtry, umożliwia- 
jące oddzielanie różnych wyzna- 
czonych barw, wyostrzanie i roz- 
mywanie obrazka czy tzw. con- 
volutions, umożliwiające doko- 
nywanie bardziej skomplikowa= 
nych przekształceń w ramach 
wyznaczonych pól. 

Do zalet programu można tak- 
że zaliczyć dużą szybkość dzia- 
łania. Niejedna funkcja działa 
szybciej niż w profesjonalnych 
pakietach, a otrzymywane rezul- 
taty wcale nie ustępują wynikom 
pracy tych pakietów. Użycie bi- 
blioteki SuperView daje spore 
możliwości rozbudowy, a korzy- 
stanie ze sterowników obrazu, 
oterowanych przez SuperView, 
pozwala wyświetlać obrazki na 
większości popularnych kart gra- 
ficznych. Image Engineer nie 
najgorzej radzi sobie także z sy- 
stemem CyberGFX i oferowaną 
przez niego możliwością otwie- 
rania 24-bitowych ekranów sy- 
stemowych. Wadą programu jest 
jedynie konieczność jego zare- 
jestrowania. Wersja powszech- 
nie dostępna ma limit wielkości 
obrazków oraz wprowadzony re- 
quester, przypominający o ko- 
nieczności zapłacenia 35 USD 
za rejestrację programu. Mimo 
wszystko nie jest to jednak wie- 
le, jak na program o zupełnie 
niezłych możliwościach. 

Niewątpliwie jednym z najpo- 
pularniejszych pakietów graficz- 
nych w zbiorze oprogramowania 
shareware'owego jest doskona- 
łe Image Studio autorstwa An- 
dy'ego i Grahama Deanów. Ten 
stale udoskonalany program do- 
stępny jest obecnie w wersji 
2.3.0. Niestety, w dostępnej w 
Aminecie wersji obcina on wiel- 
kość wczytywanych obrazków do 
rozmiarów 512 na 512 pikseli, 
co bywa nieco kłopotliwe. Wy- 
starczy się jednak zarejestro- 
wać, płacąc autorom 30 USD, 
aby uzyskać pełną wersję pro- 
gramu. Jak się zaraz okaże, nie 
jest to kwota wygórowana. 

Wymagania sprzętowe progra- 
mu są stosunkowo niewielkie. 
Wystarczy dowolny model Amigi 
z systemem 2.04 lub nowszym, 
trochę wolnego miejsca na twar- 
dym dysku oraz około 1 MB wol- 
nej pamięci. Jest to oczywiście 
absolutne minimum. Warto za- 
znaczyć, że zapotrzebowanie na 
tak niewielką ilość wolnej pamię- 
ci osiągnięto dzięki zastosowa- 
niu wbudowanej obsługi pamię- 
ci wirtualnej, nie wymagającej 
zresztą korzystania z MMU. W 
zasadzie można więc z Image 
Studio korzystać nawet na zwy- 
kłej A500, wyposażonej tylko w 
twardy dysk, W praktyce jednak 
warto zaopatrzyć się w szybszy 
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procesor (dostępna jest wersja 
zoptymalizowana dla MC68020 
i lepszych procesorów), troszkę 
więcej RAM-u (przynajmniej 2 
MB Fast) i system 3.0. Gwaran- 
tuje to zupełnie przyzwoite dzia- 
łanie programu. 

Co jednak Image Studio po- 
trafi? Korzystając z własnych 
procedur wczytujących potrafi 
odczytać wszystkie popularne 
formaty graficzne, takie jak: IFF- 
ILBM, IFF24, BMP, GIF, IFF- 
DEEP, JPEG, PCX, PNM, QRT, 
SGI, Targa, TIFF oraz oczywi- 
ście standardowe datatype'y z 
systemu 3.0. Nagrać gotowy 
obrazek można w tych samych 
formatach, oczywiście z wyjąt- 
kiem datatype ów, a dodatkowo 
również jako EPS. W praktyce 
są to możliwości zupełnie wy- 
starczające. 

Image Studio pracuje oczywi- 
ście na danych 24-bitowych, je- 
żeli jest to konieczne. Bez pro- 
blemu radzi sobie z systemem 
CyberGFX, którego możliwości 
potrafi w pełni wykorzystać. Jest 
to niewątpliwie istotna zaleta dla 
wszystkich posiadaczy kart gra- 
ficznych, Dość interesująca jest 
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także możliwość pracy z obraz- 
kami o rozmiarach do 32000 x 
32000 pikseli (w pełnej wersji), 
a także na ich wybranych za po- 
mocą odpowiedniej funkcji frag- 
mentach. Dostępna jest także 
wielopoziomowa funkcja UNDO, 
która jest bardzo pamięciożer- 
na, co jednak szczególnie nie 
dziwi. Dla początkujących użyt- 
kowników dostępna jest także 
stała pomoc, która może być 
włączona w każdym momencie 
pracy z programem. 
Najważniejsze są oczywiście 
funkcje, jakie Image Studio ofe- 
ruje. Jak w każdym dobrym pro- 
gramie przeznaczonym do 
obróbki grafiki, dostępne są pod- 
stawowe narzędzia globalnej 
manipulacji barwami obrazu, tzn. 
jasnością, kontrastem i natęże- 
niem poszczególnych składo- 
wych, a nawet konkretnych barw 
w wyznaczonym zakresie. Jest 
też oczywiście skalowanie obra- 
zu oraz możliwość zmniejszenia 
liczby kolorów, z jakich korzy- 
sta. Można w tym wypadku wła- 
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Dość ciekawe są również 
atekty specjalne, jak na przy- 
kład rozmycie obrazu tak, jakby 
był oglądany przez zmrożoną 
szybę, rozmycie obrazu, aby 
wyglądał jak nieostre zdjęcie, 
czy też przerobienie go na mo- 
zaikę ścienną lub płaskorzeż- 
bę. Generalnie możliwości 
otrzymania bardzo efektownych 
rezultatów są naprawdę spore. 
Dużym ułatwieniem jest także 
wbudowany port ARexxa, dzięki 
któremu możliwe jest poddawa- 
nie obróbce serii obrazków czy 
przesyłanie danych między róż- 
nymi programami. Inwencję au- 
tor pozostawia już użytkowniko- 
wi, choć do Image Studio dołą- 
czonych jest kilka przykłado- 
wych programów. 

Na tym chciałbym zakończyć 
przegląd tanich programów prze- 
znaczonych do obróbki grafiki, 
jakie dostępne są na amigow- 
skim rynku oprogramowania pu- 
blic domain i shareware. Progra- 
mów tych jest oczywiście znacz- 
nie więcej, jednak w wyborze 
swoim kierowałem się ich 
wszechstronnością, możliwo- 


, ściami oraz ceną, co doprowa- 


czyć wybrany mechanizm dithe- 


ringu, coznacznie poprawia koń- 
cowy rezultat. 


Graham Dean 
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dziło do wybrania tych czterech 
omówionych przeze mnie pozy- 
cji. Warto jeszcze zaznaczyć, że 
nie zawsze konieczne jest się- 
ganie do tak rozbudowanych 
narzędzi. Prosta konwersja 
obrazka z jakiegoś formatu na 
IFF możliwa jest zwykle już za 
pomocą prostych przeglądarek, 
ponieważ większość dysponuje 
już takimi funkcjami. 
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KANAŁ ALFA I COŚ JESZCZE 


Stanisław Węsławski 


odstawowa zasada Alpha 

Channel polega, jak wia- 

domo, na nakładaniu 

dwóch obrazów na siebie 
za pośrednictwem trzeciego, 
który zawiera rodzaj „instrukcji” 
(szablonu), dotyczącej sposobu 
przenikania dwóch pierwszych 
obrazów. Trzeci obraz - Alfa, jest 
monechromatycznym obrazem, 
którego ciemne piksele zwiększa- 
ją przezroczystość obrazu nakła- 
danego, a jasne powodują więk- 
sze „krycie”. 

Efekt ten zawarty jest w Perso- 
nal Paint w grupie filtrów — Pro- 
cess. Prawie wszystkie filtry w 
tym programie można stosować 
na kilka sposobów - jako brush, 
ekran (Environment) lub jako kom- 
binację tych form. Z Alpha Chan- 
nel jest inaczej. Jedyny sensow- 
ny sposób to stworzenie jednego 
brusha do nakładania na ekran i 
drugiego będącego właściwym 


brushem Alfa. Muszą być dwa | 


brushe, a ponieważ program po- 
zwala przechowywać ich w pa- 
mięci aż 9, powsłaje problem, 
który z nich jest „kanałem Alfa". 
Taki brush wcale nie musi być 
czarno-białym rysunkiem. Liczy 
się tylko jasność pokrywających 
go pikseli i w wypadku załadowa= 
nia wszystkich brushy do wszyst- 
kich dziewięciu buforów prawie 
każdy z nich może być brushem 
do nakładania lub wzorcem prze- 
zroczystości (Alfa). Podręcznik 
nie mówi nic o takim wypadku, 
ale wydaje się, że brush „następ- 
ny” z kolei jest „Alfa”. To znaczy, 
gdy nakładamy brush nr 5, brush 
nr 6 jest „Alfa” i tak dalej. To jest 
oczywiście tylko zabawa w „co by 
było, gdyby”, bo właściwie wyko- 
nuje się tylko dwa brushe, nakła- 
dając na obraz (ekran) jeden z 
nich, co automatycznie czyni dru- 
gi wzorcem przezroczystości. 
Pewną zagadką jest też edycja 
takiego filtru. Każdy filtr można 
edytować i zmieniać jego para- 
metry. Brush Alpha Channel na- 


leży do grupy Brush Transparen- | 
/ JPG idzięki obecności odpowie- 


cy, w której można zmieniać trzy 
-" parametry „Bias”. W tym wypad- 
ku można majstrować przy dru- 
gim i trzecim parametrze, zawie- 
rających dane o zmianach w po- 
ziomie i pionie, ale pierwszy pa- 
rametr musi pozostać równy -1. 
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Kanał Alfa był już kilka razy drobiazgowo opisywany na 
_ |. łamach Magazynu AMIGA. Opisy dotyczyły jednak 
programów, które używają do pracy palety 24-bitowej. 
Personal Paint może używać maksimum 256 kolorów 
obrazka, jeżeli oczywiście dysponujemy Amigą z ukła- 
dami AGA. Niemniej jest tam możliwość pracy z 
kanałem Alfa w trybach AGA i ECS z takimi paletami, 
jakimi te tryby dysponują, z wyjątkiem HAM i HAM8. 


Wartość ta sygnalizuje właśnie 
obecność Kanału Alfa i pozwala 
na wymienione wyżej operacje. 
Kolejnym problemem jest wła- 
ściwe dobranie palety. Na ogół 
omawiany efekt jest potrzebny do 
eleganckiego wtopienia jednego 
rysunku w drugi, tak aby uzyskać 
„miękkie” przejścia jednego ry- 
sunku w drugi. Program musi to, 


z braku „niezależnej” palety 24- | 


-bitowej, wykonać, czerpiąc ko- 
lory z istniejącego zestawu barw. 
Pod tym względem autorzy pro- 
gramu dobrze przemyśleli spra- 
wę i przygotowali odpowiednie 
narzędzia do łączenia palet (Mer- 
ge) i ich „regułacji” (Adjust). 
Pierwsza ilustracja pokazuje tto 
w postaci obrazka, przedstawia- 
jącego wybrzeże z latarnią mor- 
ską. Przeważają w nim kolory zim- 
ne. Obrazek został wczytany jako 


dniego „datatype” zmieniony po 
chwili na 256-kolorowy IFF. To 
samo dotyczyło Mony Lisy, która 
z kolei wprowadzona na drugą 
stronę (Environment) ujawniła 
przewagę barw ciepłych. 








Trudno się spodziewać, aby 
program był w stanie pogodzić 
podczas przenikania dwie tak róż- 
ne palety. Opcja COLOR/STATI- 
STICS pozwala zobaczyć wykres 
słupkowy (histogram) udziału pro- 
centowego kolejnych kolorów. 
Widać tam, że wiele barw ma nie- 


wielki udział w tworzeniu obraz- | 


ka. Można teraz użyć opcji CO- 
LOR/LESS COLORS, aby ogra- 
niczyć kolory obu obrazków do 


/ 127 barw. Nastronie zMoną(dru- 


ga ilustracja) wykonałem obok 
popiersia damy brush kanału Alfa. 
Mogłem go stworzyć z kolorów 
Mony, ale wcześniej powiększy- 
łem z powrotem liczbę kolorów 
do 256 (opcją IMAGE and SCRE- 
EN FORMAT) i wykonałem MER- 
GE COLORS. Opcja ta pozwala 
na łączenie palety jednego obra- 
zu z paletą obrazu z drugiej stro- 
ny lub z brusha. Po ograniczeniu 
barw do 127 iponownym powięk- 
szeniu do 256, połowa palety 
pokryła się bielą. Po wykonaniu 
MERGE COLORS w „puste miej- 
sce" weszło 127 kolorów obraz- 
ka z drugiej strony. Można to 


wykonać nie ograniczając liczby 
kolorów, wtedy program zmienia 
część barw tak, aby były możli- 
wie najbardziej podobne do pier- 
wotnych kolorów obu palet. 

To samo wykonałem dla strony 
pierwszej. Oczywiście dwa ekra- 
ny w hi-res laced 256 kolorów to 
potężne obciążenie pamięci 
RAM. Tańszą metodą byłoby przy- 
gotowanie osobno brushy, zała- 
dowanie ich i połączenie palety 
ekranu i brusha. Pamięć obcią- 
żona byłaby tylko jednym ekra- 
nem (i dwoma brushami, oczywi- 
ście). Jeszcze tańszą metodą 
byłoby doprowadzenie rysunków 
do jednej palety za pomocą opcji 
COLOR/PALETTE/ADJUST. Re- 
gulacja jasności, kontrastu i skła- 
dowych RGB może sprowadzić 
obrazy do takich barw palety, że 
wzajemne przenikanie może wy- 
paść dobrze. Jednak, ponieważ 
miałem zapas pamięci, wykona- 
łem operację „klasycznie”. 

Brush Alfa wykonałem cienio- 
wany w pionie. Zamierzony efekt 
końcowy miał wprowadzić Monę 
w główny obraz wyraźnie, ze stop- 
niowym zanikiem rysunku na dole. 
Czarne (ciemne) partie cieniowa- 
nia mają to zadanie wykonać. Pew- 
nym kłopotem jest mechaniczne 
cieniowanie zakresem w wykona- 
niu Personal Painta. Autorzy pro- 
gramu wyraźnie zlekceważyli osią- 
gnięcia Deluxe Painta na tym polu. 

Drugi problem stanowi dopa- 
sowanie brushy. Zastosowałem 
tu starą metodę, opisywaną już w 
„Deluxe Paint w praktyce", w we- 
rsji nieco zmodyfikowanej. Włą- 
tzyłem Grid i narysowałem dwie 
jednakowe ramki, w które wsta- 
wiłem oba brushe. Po wycięciu 
(Matte) brushy wykonałem Trim i 
otrzymałem brushe jednakowej 
wielkości, bez ramki i wzajemnie 
dopasowane. Wycinając kolejny 
brush należy pamiętać, aby usta- 
wić przedtem kolejny numer bu- 
tora. 

Po przejściu na główną stronę 
(paleta jest już ta sama) zastaje 
się oba brushe w swoich bufo- 
rach i wystarczy „wyjąć” Monę z 
bufora, ustawić PROCESS/ 
BRUSH ALPHA CHANNEL w try- 
bie nakładania rysunku i w odpo- 
wiednim miejscu umieścić frag- 
ment dzieła Leonarda. Pozosta- 
wiony w drugim buforze cienio- 
wany wzorzec Alfa wykona niewi- 
dzialne zadanie. Dodatkowe uak- 
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tywnienie opcji F-5 ERROR DIF- 
FUSION podniesie jakość pracy. 

Wynik jest prawie idealny. Je- 
dynym błędem jest pozostawienie 
twardych „wycinanych” krawędzi 
włosów Mony Lisy. Można to było 
poprawić, rysując w tym miejscu 
na brushu Alfa odpowiednie przy= 
ciemnienie szablonu. Taki zmięk- 
czony na krawędziach brush wi- 
dać na ilustracji czwartej. 

Przykład ten pokazuje na 64 
kolorach użycie efektu zdokładniej 
przygotowanym szablonem Alfa. 
Najjaśniejsze miejsca są na par- 
tiach oczu wilka, jego nosie i py- 
sku. Tło z cegłami miało w orygina- 
le szesnaście kolorów i cała reszta 
barw (64-16=48) została przezna- 
czona na wilka. Szablon przenika- 
nia został wykonany aerografem. 
Jeszcze dokładniejszy efekt moż- 
na by uzyskać wykonując szablon 
w inny sposób. Pokazuje to frag- 
ment oznaczony strzałkami - 
Alfa(3) na czwartej ilustracji. 

Głowa wilka została skopiowa- 
na obok i potraktowana filtrem 
Dither Floyd-Steinberg. Po usta- 
wieniu aktualnych kolorów na czar- 
ny i biały, rysunek został zamie- 
niony na biało kropkowany szkic 
na czarnym tle, Następnie użyłem 
kolejno różnych wersji filtrów Dar- 
ken i Lighten, podkreślając par- 
tie, które mają być najbardziej wi- 
doczne. Ostatnią operacją jest 
wykonanie Blur na całości. Obra- 
zek zostanie ładnie zmiękczony, 
a co najważniejsze, wykonany na 
rysunku pierwowzoru, więc możli- 
wie najbardziej dokładny. 

Nakładanie obrazów za pomo- 
cą Kanału Alfa może bazować na 
najróżniejszych formach szablo- 
nu (Alfa), takie jednak, jak prezen- 
towane w przykładzie bardzo przy 
pomina zwykłe przenikanie. Per- 
sonal Paint oferuje poza Alpha 
Channel trzy typy przenikania 
obrazów (brushy) I trzy typy prze- 
nikania ekranów (Environments). 
Typy te to przenikanie w 50%, 
stopniowane przenikanie w pio- 
nie istopniowane przenikanie uko- 
śne. 

Edycja Brush Transparency 
50% pozwala zobaczyć, że war- | 
tość Bias jest równa 127 00. | 
Idąc śladem doświadczeń z edy- | 
cji innych filtrów, można przypu- 
szczać, że wartość Bias 64 0 0, 
da przenikanie w 25%, a 25500 
da wynik 0%. Ilustracja piąta po- 
kazuje, że takie rozumowanie jest 
słuszne. W podobny sposób moż- 
na stworzyć sobie kilka nowych 
filtrów stopniujących przenikanie 
od 0 do 100%, np. 25%, 50% 
(już jest) i 75%. Dokładniejsze 
wartości są mało potrzebne, ale 
można je zawsze stworzyć pod- 
czas pracy, bez konieczności 
późniejszego zapisywania. 
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Przykład na ilustracji piątej 
pokazuje jeszcze próby naślado- 
wania efektu uzyskanego pod- 
czas pracy z Kanałem Alfa w 
pierwszym przykładzie. Gotowy 
filtr - Brush Transparency Verti- 
cal Gradient, powoduje stopnio- 
we pojawianie się nakładanego 
obrazka w kierunku pionowym z 
góry w dół. Na górze 100% prze- 
nikania (nie widać), na dole 0% 
(widać). Bias w tym wypadku ma 
wartości 0 O 255. Wydawałoby 
się, że odwrotny efekt da O O - 
255. Nie z tego. Eksperymenty 
wykazują, że powinno być 255 0 
-255. Jeżeli jeszcze zastosuje- 
my opcię F-S ERROR DIFFU- 
SION, wynik powinien do złudze- 
nia przypominać doświadczenie 
z pierwszych trzech ilustracji. 


W zapasie mamy jeszcze uko- - 


śne przenikanie (Oblique) i moż- 
liwość manipulowania parametra- 
mi Bias, dotyczącymi przesunięć 
w poziomie i pionie. Szósta ilu- 
stracja pokazuje usystematyzo- 
wane kolejne eksperymenty z 


przezroczystością. Efekty goto- | 


we (przygotowane w programie) 
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otoczone są czarną ramką. Białą 
ramką zaznaczyłem efekty, które 
warto wprowadzić jako nowe fil- 
try i włączyć do zestawu. 

Górny rząd prezentuje opisa- 
ne poprzednio stopniowanie 
przenikania na całej powierzch= 
ni. Drugi rząd otwiera efekt goto- 
wy - Oblique Gradient, czyli prze- 
nikanie w kierunku prawego dol- 
nego rogu aż do 50%. Mamy tam 
Bias - 255 -127 -127. Zmiana 
na 255 -255 -255 daje (przy tym 
samym kierunku) przenikanie aż 
do 100% (zniknięcie obrazu). 

Efekt o wartościach 127 -127 
-127 jest trudny do rozpoznania. 
Wygląda nato, że przenikanie roz- 
poczyna się od 50% (lub mniej?) i 
dąży do pełnego zniknięcia. War- 
tości 255 -255 -64 dają „nierów- 
ny” kierunek przenikania. W pra- 
wo do 100% - w dół do 25%. W 
wyniku tego po drodze otrzymuje- 
my coś pośredniego. 

Trzeci rząd to przenikania opar- 
te na programowym Vertical Gra- 
dient - pojawianie się obrazu „w 
dół”. Pierwszy obrazek z lewej 
pokazuje efekt zastosowania 









H pz 


BIAS= 256 0-245 





| 
| 
| 
| 
| 





ujemnej wartości - O O -255. 
wynik - nie. Ten przykład i przy- 
kład poniżej pozwalają wysnuć 
ogólny wniosek, że nie będzie 
efektu, jeżeli w Bias będzie ist- 
niała pojedyncza wartość ujem- 
na towarzysząca zerom. Co bę- 
dzie, gdy będziemy mieli dwie 
wartości ujemne izero? To samo. 
A trzy? Pojawi się Alpha Channel! 
A właściwie (chyba, że w buforze 
mamy jeszcze jakiś inny brush) 
komunikat o konieczności użycia 
dwóch brushy. Jakąkolwiek war- 
tość ujemną wprowadzimy do 
pierwszej (górnej) komórki Bias, 
program potraktuje to jako chęć 
użycia filtra Kanału Alfa. Pozo- 
stałe wartości - dla przesunięcia 
w osi Xi Y, będą ignorowane. 

Ostatni rząd przykładów poka- 
zuje efekty symetryczne - znika- 
nie obrazu w prawo (255 -255 0) 
i w lewo (0 255 0). Takie filtry 
mogą być przydatne w zestawie, 
podobnie jak ostatni efekt syme- 
tryczny względem programowe- 
go przenikania w pionie, pokaza- 
ny również na trzeciej ilustracji. 

Większy przykład na dole poka- 
zuje zastosowanie przenikania w 
praktyce. Twarz Mony Lisy poma- 
lowana jest .poindiańsku”, wzwiąz- 
ku z czym trzeba było dodatkowo 
wyciąć i nałożyć z powrotem oko. 
Farba nie może przecież leżeć na 
gałce ocznej. Taki retusz jest ko- 
nieczny podczas pracy z filtrami 
przenikań. Można sobie tego 
oszczędzić, stosując kanał Alfa. 
Ale jak przygotować dokładny wzór 
do „ominięcia” oka, to całkiem inna 
historia, Podając szybko receptę 
sądzę, że najtaniej jest wyciąć pa- 
sek z obrazu Mony (z okiem), usu- 
nąć z niego fragment oka, wyko- 
nać z tego szablon, na którym na- 
maluje się jasny pas na ciemnym 
tle, dopasować to do wymiaru bru- 
sha do nakładania (z kolorowymi 
pasami) i tak dalej. Ale Personal 
Paint nie wycina liniami skośnymi! 
Noto trzeba wycinać przez usuwa- 
nie zbędnych fragmentów. Stop. 
Recepty trzeba sobie samemu do- 
pracować, bo nie ma programów 
idealnych. Idealne byłoby połącze- 
nie najnowszego Personala z naj- 
nowszym Deluxem i napisanie tego 
w kodzie maszynowym. Kończąc 
muszę dodać, że analogiczne eks- 
perymenty, jak z Brush Transpa- 
rency można przeprowadzić z gru- 
pą Environment Transparency. 
Działa to na ekranach (dwóch) 
Personala, ale mechanizm jest 
identyczny jak w wypadku brushy. 
Obrazek na dole poprzedniej stro- 
ny prezentuje zastosowaną w ostat- 
nich przykładach paletę. To jest 
koszł takiej zabawy. Jakość w za- 
mian za pamięć RAM. Ale przy pa- 
lecie 24-bitowej zużycie pamięci 
byłoby jeszcze większe! 
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a początku pojawiły się 
oczywiście programy, 
które w najprostszy, a 
zarazem najbardziej suge- 
stywny sposób mogły ukazać za- 
równo możliwości karty graficz- 
nej, jak i obsługującego ją syste- 
mu. Chodzi tutaj oczywiście o 
różnego rodzaju programy wy- 
świetlające za pomocą procedur 
CyberGFX dowolne wielokolero- 
we obrazki. 





Dwa najpopularniejsze progra- 
my służące właśnie do tego celu 
to CyberShow oraz CyberView. 
Oba są stale i szybko rozwijane. 
Świadczy o tym liczba wersji, 
które ukazały się w tym roku. Oba 
programy mają zresztą dość wy- 
sokie numery: najnowszy Cyber- 
Show - 7.5, natomiast najnow- 
szy CybervView - 3.0. 


CyberShow to owoc pracy 
Helmuta Hoffmanna. Po dość dłu- 
gim czasie stałego rozwoju pro- 
gram ten jest teraz wzbogacony 
o wiele nowych możliwości i funk- 
cji nie spotykanych w prostych 
programach do wyświetlania 
obrazków. Największą zaletą dla 
niezbyt wymagającego użytkow- 
nika, który potrzebuje jedynie 
dobrego programu do przeglą- 
dania zbiorów, z pewnością bę- 
dzie liczba odczytywanych przez 
CyberShow formatów graficz- 
nych. Program ten radzi sobie z 
następującymi rodzajami obraz- 
ków: IFF-ILBM we wszystkich 
możliwych wersjach (między in- 
nymi RGB, DEEP, PBM), PHO- 
TO-CD, JPG, PPM/PGM/PBM, 
QRT, TARGA, PCX, BMP, TIFF, 
VUV, VLAB, FBM, SunRaster, 
MacPaint, EPSbitmap, klatki z 
TBOPlus. Lista jest imponująca i 
zadowoli chyba każdego. Jeżeli 
nie, to warto wspomnieć, że pro- 
gram potrafi także korzystać z 
datatype'ów, co daje właściwie 
nieograniczone możliwości. 


Na samym wyświetlaniu obraz 
ka na własnym ekranie lub w 
okienku funkcje CyberShow nie 
kończą się jednak. Potrafi on rów- 
nież z wyznaczonych ilustracji 
przeprowadzić prezentację (Sli- 
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WOKÓŁ CYBERGFX 


Niedawno na naszych łamach omówiłem doskonały 
system obsługi kart graficznych, nazwany CyberGFX. 


Popularność zapewniły mu jednak nie tylko jego. 


możliwości, ale także bardzo szeroki odzew amigo- 
wych programistów, którzy szybko przystąpili do two- 
rzenia mniejszych i większych programów użytko- 
wych, korzystających z możliwości pakietu CyberGFX. 


deshow) korzystając z wbudowa- 
nych efektów przejść między 
obrazkami. CyberShow może też 
ilustracje skalować, a w razie 
konieczności dokonania bardziej 
skomplikowanych przekształceń 
wysłać bezpośrednio do takich 
programów, jak ImageFX, XIPa- 
int lub PicoPainter (dla karty 
SD64). Jakby tego było mała, 
można także wczytany przez Cy- 
berShow obrazek zgrać na dysk 
w jednym z poniższych formatów: 
IFF-ILBM 24-bit, IFF-DEEP 24- 
bit, JPEG o wybranym stopniu 
kompresji. PPM-P6, QRT, Targa 
24-bit, HHsXRL TC24, IFF-RGBN 
12-bit. Tutaj wybór jest nieco 
mniejszy, choć również spory. 


Nieco mniejszymi możliwościa- 
mi dysponuje CyberView - pro- 
gram autorstwa Matthiasa Sche- 
lera. Jego najistotniejszą zaletą 
dla osoby często przeglądającej 
ilustracje jest szybkość działania, 
z całą pewnością kilka razy więk- 
sza niż omówionego wyżej Cy- 
berShowa. Przede wszystkim 
CyberView korzysta tylko i wy 
łącznie z własnego ekranu, przez 
co nie musi konwertować kolo- 
rów podczas wyświetlania obraz- 
ka. Zawsze wybierany jest tryb 
graficzny dysponujący odpowie- 
dnią paletą. 


CybervView przy swojej niewie|l- 
kiej długości zachowuje jednak 
spore możliwości w dziedzinie 
odczytywania ilustracji zapisanych 
w różnych formatach graficznych. 
Jego obecna wersja radzi sobie z 
następującymi formatami: GIF, 
IFF-ILBM (1-8 plane'ów, EHB, 
HAM, HAM8, 24-bity), JFIF/ 
JPEG, PBM+ (wwersjach P1-P6), 
IFF-PBM (w wersji 8-plane'owej) 
oraz PCX (mono oraz kolor EGA 
1-4 plane'y | VGA oraz 24-bity). 
Jak widać, jest tego nieco mniej 


niż w wypadku CyberShow. Jed- 
nak jak na tak prosty program w 
zupełności wystarczy. CyberView 
ze względu na swoją szybkość 


"działania jest przede wszystkim 


doskonałym narzędziem do podłą- 
czenia do jakiegokolwiek progra- 
mu w rodzaju DirectoryOpus, czy 
też DiskMaster. 


Bliźniaczym do CyberView pro- 
gramem tego samego autora jest 
CyberWindow. Potrafi on odczy- 
tywać takie same formaty, a jedy- 
nie szybkość działania jest nieco 
mniejsza. Spowodowane to jest 
tym, że obrazki wyświetlane są w 
okienkach, a nie jak w wypadku 
CyberView na własnym ekranie. 
Jednakże podstawowym wymo- 
giem programu jest otwarcie 
Workbencha na ekranie co naj- 
mniej 15-bitowym (czyli 32 768 
kolorów). 


Jeżeli już jesteśmy przy grafi- 
ce, trzeba jeszcze wspomnieć o 
programach umożliwiających wy- 
świetlanie różnego typu animacji 
z wykorzystaniem możliwości sy- 
stemu CyberGFX. Przede wszy- 
stkim warto więc wspomnieć o 
niewielkim programie, nazwanym 
CyberAVl, autorstwa Thore'a Boc- 
kelmanna. 


Jak sama nazwa wskazuje, pro- 
gram ten przeznaczony jest do 
odtwarzania animacji zapisanych 
w formacie AVI. Główne proce- 
dury dekodujące animacje opar- 
te są na kodzie źródłowym unixo- 
wego programu XAnim autorstwa 
Marka Podlipeca. CyberAvVl jest 
jednak specjalnie przygotowany 
do pracy tylko i wyłącznie w śro- 
dowisku CyberGFX i odtwarzania 
jedynie animacji AVI. 


Obecna wersja programu wła- 
ściwie będzie w stanie bez pro- 





blemu odtworzyć większość ani- 
macji AVI. Na razie nie są jednak 
zaimplementowane wszystkie 
możliwe, spotykane w tego typu 
animacjach, sposoby kodowania 
obrazu i dźwięku. CyberAvl po- 
trafi w tej chwili odczytać formaty 
graficzne: Microsoft Video 1, 
Radius CinePak, Microsoft RGB, 
Microsoft RLE8 oraz IBM Ultimo- 
tion. Z dźwięków aktualna wersja 
programu odczyta tylko sample 
zakodowane w formacie PCM w 
wersji 8-bitowej mono lub ste- 
reo, 


Drugim dość ciekawym progra- 
mem odtwarzającym animacje 
jest CyberTVPlayer w wersji 5.0 
autorstwa Helmuta Hoffmanna. 
Fermat, który program ten potrafi 
odczytać, jest jednak dość niety- 
powy. Jest nazwany HHsYUVSq i 
służy do przechowywania klatek 
animacji, stworzonych za pomo- 
cą specjalnych saverów, przezna- 
czonych dla najpopularniejszych 
pakietów graficznych, takich jak 
na przykład ImageFX oraz Photo- 
genics. 


Ten nietypowy format zapisu 
umożliwia otrzymanie znacznie 
większej szybkości odtwarzania 
animacji niż przy zastosowaniu 
standardowych metod, a przytym 
kompresja poszczególnych kla- 
tek utrzymana jest na zadowala- 
jącym poziomie. CyberTvPlayer 
potrafi odtwarzać animacje bez- 
pośrednio z twardego dysku, bez 
potrzeby zużywania RAM-u. Może 
także korzystać zarówno z trybu 
24-bitowego, jak i 16-bitowego, 
co gwarantuje dość szybką pra- 
cę, jak również z trybów 256- 
-kolorowych I mniejszych, co jed- 
nak znacznie spowalnia proces 
dekodowania kolejnych klatek. 
Do programu dołączone są dwie 
przykładowe animacje. 


Warto wspomnieć, że jest to 
może rzecz dość dziwna, jednak 
nie udało mi się znaleźć żadnego 
programu napisanego z myślą o 
CyberGFX, a potrafiącego odtwa- 
rzać popularne animacje, takie 
jak FLI czy IFF-ANIM. Pozostaje 
więc korzystanie z programów, 
które potrafią w pełni wykorzy- 
stać CyberGFX, mimo że nie są 
pisane z myślą o tym systemie, 
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czyli przykładowo doskonałego 
XAnima przeniesionego z Unixa. 


QCyberGFX to oczywiście nie 
tylko wyświetlanie obrazków czy 
animacji. Dla CyberGFX powsta- 
ło również sporo drobnych użyt- 
ków znacznie ułatwiających ko- 
rzystanie z systemu. Niewątpli- 
wie ciekawą propozycją jest pro- 
gram CyberEnvPrefs w wersji 
40.65, napisany przez Joachima 
E. Deussena. 


Jak sama nazwa wskazuje, jest 
to niewielkie narzędzie, które ma 
na celu ułatwienie użytkowniko= 
wi systemu CyberGFX odpowie- 
dniego ustawienia wartości sto- 
sowanych przez ten system 
zmiennych środowiskowych, 
które określają wiele zachowań 
systemu. Program umożliwia bar- 
dzo wygodny wybór karty graficz- 
nej, jaka jest zastosowana, a tak- 
że włączenie lub wyłączenie od- 
powiednich zmiennych. Podawa- 
ne są również numery werSji naj- 
ważniejszych dla systemu biblio- 
tek. 


Ten program dzięki swojej 
funkcjonalności potrafi napraw- 
dę znacznie usprawnić pracę. 


—=-0 
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| Jego wadą w porównaniu z dołą- 
| czanym do CyberGFX oprogra- 
mowaniem jest brak informacji o 
poszczególnych zmiennych. Po- 
moc taka umieszczona jest w ory- 


stallera, który służy do ustawie- 
nia potrzebnych zmiennych. 


Kolejne przydatne narzędzie to 
CyberGrabv1.2 autorstwa Stefa- 


się szczególnie autorowi tego 
tekstu do zgrywania na twardy 
dysk ilustracji potrzebnych w ar- 
tykułach. Nie jest to jednak jedy- 
ne zastosowanie CyberGraba, 
który potrafi do podanego pliku 


danym momencie ekranu, Plikten 
to oczywiście zwykły IFF o pale- 
cie kolorów zgodnej z tym, co 
było na ekranie w momencie na- 
grania. 


CyberGrab nie ma żadnych 
szczególnych funkcji, jak na przy- 
kład opisywany już przez nas Fen- 
ster. Dla CyberGFX daje jedynie 
możliwość przygotowania ekra- 
nu | po kilku sekundach od uru- 
chomienia zgrywa zawartość 
ekranu do pliku, wyświetlając 
wcześniej requester, w którym 
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j BRET obniżka cen na dyski CD 


ginalnym skrypcie w języku in- 


na Prolsa, Program ten przydaje 


zgrać zawartość aktywnego w | 


należy podać ścieżkę oraz na- 
zwę tego pliku. 


Na koniec warto jeszcze wspo- 
mnieć o dwóch malutkich progra- 
mach, których długość nie prze- 
kracza kilkutysięcy bajtów. Pierw- 
szy nosi nazwę DPMS i wydany 
jest w wersji 1.0. Co program ten 
robi, z pewnością niektórzy już 
się domyślili, patrząc na jego na- 
zwę. Otóż korzysta on po prostu z 
sygnałów na złączu wideo karty 
pracującej w systemie CyberGFX, 
aby wyłączyć ekran monitora pra- 
cującego zgodnie ze standardem 
VESA. Program ten pełni więc 
funkcję najskuteczniejszego chy- 
ba blankera. 


Drugi drobiazg, o którym warto 
wspomnieć, to GfxBoot, autor- 
stwa Paula Kolenbrandera. Może 
się on przydać wszystkim korzy- 
stającym zarówno z systemu Cy- 
berGFX, jak i starego systemu 
EGS. również posługującego się 
niektórymi kartami graficznymi. 
Jest to właściwie niezbyt skom- 





plikowany skrypt. który kopiuje | 


odpowiednie pliki, uruchamiając 
Amigę w jednym z tych dwóch 
systemów. W prosty sposób maż- 


na dodać różne konfiguracje i | 


szomirskiego 1 
746448 8 


GRAFIKA 


różne tryby graficzne, w tym tak- 
że inne niż CyberGFX czy EGS. 
W rozwiązaniu tym liczy się jed- 
nak dobry pomysł autora na stwo- 
rzenie tego rodzaju skryptu, w 
którym jako parametr podaje się 
system, w jakim wystartować ma 
Amiga. Standardowo będzie to 
EGS lub CG, 


W archiwum Aminetu nie uda- 
ło mi się znaleźć większej liczby 
interesujących programów. War- 
to jednak wspomnieć, że dla Cy- 
berGFX napisano sporo różnych 
sterowników, które umożliwiają 
korzystanie z systemu w wielu 
różnych programach. Choćby w 
Aminecie znależć można sterow- 
niki do SuperView, Reala 30, 
czy też ShapeShiitera. W pełni 
wykorzystać możliwości CyberG- 
FX mogą takie programy, jak 
Photogenics, PageStream3, Art 
Department Pro, ImageFX oraz 
wiele innych pakietów związa- 
nych z grafiką. Programów ta- 
kich pojawia się oczywiście 
znacznie więcej, podobnie jak i 
drobnych użytków pisanych 
przez amigowych pasjonatów. 
Nakoniec pozostaje więc stwier- 
dzić, że może jednak z Amigą 
nie jest tak źle? 
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zasadzie żażo 
ay gł koka i )mni 2885 - NAJLEPSZY DLA CIEBIE. Modem 28,8 
> konstrwowanie planu zajęć (również zajęć Kbps, SE 14, 4 Tae: korekcja błędów ECM dla faksu, głos- 
paszdró! OTOZ pryelzcję zk typu ADPCM - 4 bity na próbkę. Zainstalowany Flash EPROM czyli 
się spotkania łatwa wymiana oprogramowania wewnętrznego (firmware). 

o re budżetu domowego, Cena: 1192 zł 
e tworzenie wydruków oroz zestawień wszystkich | 
wprowadzonych danych. ZyXEL Elite 2864 - DLA WYMAGAJĄCYCH. Modem 28,8 
ASYSTENT również w wersji upro- Kbps, faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos 

szczonej za połowę ceny. Z wersji Mini usunięto ADPCM 4 bity na próbkę. Możliwość rozbudowy o dodat-- 
ij opcje z reguły rate kową pamięć RAM i moduły, np. ISDN. Możliwość pracy 
a, raportów, opcje wydrukuj. Wersja bez komputera. Oprogram. systemowe na Flash EPROMie. 


Po ogromnym sukcesie edytora 
AmiTekst Pro wer. 1.0 i 2.0 anonsujemy 
pojawienie się nowej, doskonalszej 
wersji tego programu. Może on pełnić 


dokumentów tekstowych. AmiTekst za- 
wiera korektor polskich i angielskich 
tekstów oraz słownik wyrazów bliskozna- 
cznych. Wyposażony jest także w opcję 
podziału wyrazów według polskich norm 
gramatycznych. Edytor uhonorowany 
Został prestiżową nagrodą Produktu Ro- 
ku w roku 1994 i w 1995 w kategorii naj- 
lepszego programu na komputer Amiga. 


Ami Tekst Pro. Sci Bosamisy jak stek, 


AmiTekst GOLD zawiera dwie wersje edytora: 

» wersję 3.0 wymagającą Kicxstart 2.0 lub nowszy 
wykorzystującą zalety nowego systemu, 

» wersję 2.2 którą można uruchomóć na każdej 
Amidze. Program w wersji 2.2 nie zawiera rewolu- 
cyjnych zmian w stosunku do starszych wersji z 
serii 2.x. Położono w niej jednak nacisk na 
bezawaryjność usuwając wszystkie (prawda- 
podobnie) drobne błędy. 


YouXMe to seria edukacyjnych progra- 
mów przeznaczonych dla uczniów szkoły 
podstawowej. Poprzez szereg gier i zabaw 
mają one na celu nauczenie kilkuset podstawo- 
wych słów języka angielskiego, niemieckiego I 
francuskiego. Wszystkie uczone słowa wypo- 
wiadane są przez angiclskic, niemieckie i 
francuskie dzieci. Dzięki temu słowa uczone są 
zarówno w mowie (wypowiedzi dzieci) jak i w 
piśmie (gry i zabawy słowne). 

You 8 Me jest amigowską wersją znanej z 
komputerów PC gry edukacyjnej dla dzieci na- 
grodzonej w 1993 roku na targach 'SOFTARG'. 
Celem programu jest nauczenie poprzez za- 
bawę kilkuset rzeczowników języka obcego. 
You £ Me składa się z pięciu gieredukacyjnych 
oraz obrazkowego słownika, w którym można 
w każdej chwili zobaczyć pisownię i usłyszeć 
wymowę dowolnego słowa. W ten sposób dzie- 
cko bez znudzenia i wysiłku szybko nauczy się 
nowych słówek oraz ich poprawnej wymowy. 


| 


Uwagi: 
> Program zajmuje 4 dyskietki. 
> Można z niego efektywnie korzystać bez twardego 


[.-- ERA" — dysku. 





OCET 


31-705 Kraków 60 


> You 8 Me działa na każdym modelu Amigi 
wyposażonym w 1 MB RAM. 


TWIN SPARK SOFT 
Od usa Agk:) 


tel/fax (012)431537 w godz.8.00 - 15.00 


OZ ULLA 


Kraków, ul. M. Samozwaniec 18 





[WINKO aS dem m 






| sowań internetowych. 


| 

| Nasza oferta obejmuje równiez 
| modele - oraz Twinkon 
| PRA 


POLECAMY NAJWIĘKSZY - 
„KONKURENCYJNY CENOWO!!! 
WYBÓR OPROGRAMOWANIA DLA AMIGI 
NA PŁYTACH CD ORAZ GIER I SPRZĘTU 
SONY - PLAYSTATION- W NASZYM 
KATALOGU ZNAJDĄ PAŃSTWO WSZYSTKIE 
AKTUALNIE DOSTĘPNE NOWOŚCI!! NOWE 
TYTUŁY POSIADAMY PRAKTYCZNIE w 
CHWILI UKAZANIA SIĘ ICH NA RYNKACH 
ZACHODNICH PO NASZYCH POLSKICH 

TAŃSZYCH CENACH. | 
PŁYTY CD DLA - AMIGI- W CENIE JUŻ 
OD 12 ZŁOTYCH (200 TYTUŁÓW). GRY DLA - 
SONY- PLAYSTATION- JUŻ OD 25 ZŁOTYCH 
(100 TYTUŁÓW). KONSOLE - PLAYSTATION- 
JUŻ OD 750 ZŁOTYCH. 

PRZY ZAKUPIE 3 POZYCJI UDZIELAMY 
DODATKOWO 5% RABATU. WYSYŁAMY 
TANIO I SZYBKO W WIĘKSZOŚCI 
PRZYPADKÓW W TYM SAMYM DNIU. 
NASZE CENY STALE KONTROLUJEMY 
I STARAMY SIĘ JE RZETELNIE USTALAĆ. 
JESTEŚMY BEZPOŚREDNIM IMPORTEREM. 
NASZ KATALOG WRAZ Z CENAMI 
I KRÓTKIMI OPISAMI JEST BEZPŁATNY 
WYSTARCZY ZADZWONIĆ NA NASZ NUMER 
TEL/FAX (077) 540-323 
LUB NAPISAĆ NA NASZ ADRES; 
(KOPERTA + ZNACZEK MILE WIDZIANA). 








INTERNET 








Człowiek już od prastarych czasów szukał sposo- 
bów komunikacji z innymi. Począwszy od znaków 
dymnych, tam-tamów, poprzez gońców i posłanni- 
ków, na telefonie skończywszy starał się nawiązać 
kontakt ze światem. Teraz przyszła pora na komputer. 


Huckster 


tym miesiącu opiszę działanie IRC i jego podstawowe 
komendy. Zobaczycie także, jak wygląda przykładowa kon- 
wersacja i kogo możecie spotkać na kanałach amigowych. 
IRC to skrót od Internet Relay Chat, czego nie będę tłuma- 
czył, bo i po co. (Dla nieuków: IRC wymawiamy ai-er-si.) IRC został 
stworzony przez Jarkko Oikarinena z Finlandii, któremu znudził się 


internetowy talk (program, który umożliwia konwersację jedynie dwóch 
osób w czasie rzeczywistym). Prawdziwy rozgłos IRC zdobył podczas | 


wojny w Zatoce Perskiej i podczas puczu moskiewskiego, gdy infor- 


macje mogły być przekazywane na żywo jedynie za pośrednictwem | 


Internetu. Od tego czasu liczba IRC-oholików wzrastała z dnia na 
dzień, powstawały nowe kanały. 

Przejdźmy do konkretów. Żeby skorzystać z IRC, trzeba mieć 
dostęp do Internetu, klienta (program) IRC i baaaardzo dużo wolne- 
go czasu. Na Amidze programami do IRC są AmIRC i Grapevine. 

Na początku należy podać serwer IRC, do jakiego użytkownik 
chce się podłączyć. Najlepiej wybierać serwery, znajdujące się w 
pobliżu miejsca, z którego się łączy. W Polsce jest parę takich 
serwerów, np.: krakow.irc.pl, warszawa .irc.pl, irc.put.poznan.pl czy 
irc.lublin.pl. Jeśli już udało się Wam połączyć z serwerem, pora 
przejść do komend. Wszystkie komendy w IRC zaczynają się od 
slasha (/). Oto spis podstawowych: 


[list - listuje wszystkie kanały IRC-owe wraz z liczbą użytkowni- 
ków i tematem danego kanału. Możemy ograniczyć liczbę wyświetla- 
nych kanałów = powiedzmy, że interesują nas kanały, na których jest 
co najmniej 10 osób. Wpisujemy: /list -min 10. Jeżeli chcemy 
wyświetlić kanały zawierające w swojej nazwie słowo „amiga”, wpisu- 
jemy: /list ff *amiga*. 

[names - pokazuje nicki (pseudonimy) osób na kanałach. Może- 
my sprecyzować przez np.: /names łamigapl. co pokaże nam nicki 
na kanale +amigapl. 

(join (kanal) - wchodzimy na dany kanał np: /join ++ amigapl. 

[msg (nick) (tekst) - wysyła „prywatną” wiadomość, którą zoba- 
czy tylko osoba o podanym przez nas nicku np.: /msg Blumbas 
Czesc! 

[nick (nowy nick) - zmienia Twój nick. 

/quit - amm....to Wam nie będzie potrzebne... 

/help (komenda) - pomoc na temat wszystkich komend IRC- 
owych (jeżeli macie poprawnie ustawioną ścieżkę dostępu do plików 
helpu). 

jwho (kanal) - podaje informacje na temat wszystkich osób 
przebywających na danym kanale (literka przy nicku H lub G oznacza 
Here lub Gone, czyli informuje nas, czy dana osoba jest obecna 
„ciałem” czy tylko „duchem” hehehe). 

/part (kanal) - opuszczamy dany kanał. 

[me (tekst) - powoduje wyświetlenie komunikatu na ekranie 


poprzedzonego nickiem, np.: /me zaraz sobie idzie ukaże się jako: | 


Huckster zaraz sobie idzie. 


Jeśli ktoś zostaje operatorem kanału (dostanie opa - ©), mą | 


możliwość skorzystania z Innych komend, np.: 
fop (nick) - nadaje prawa operatora innej osobie. 
[deop (nick) - zabiera prawa. 


/ban (nick) - banuję osobę, czyli zabrania jej ponownego wej- | 


ścia na kanał. 
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junban (nick) - odbanowuje osobę. 

/topic (tekst) - zmienia temat kanału. 

[kick (nick) - wykopuje osobę z kanału. W połączeniu z banem 
(bankick) taka osoba wylatuje i już nie wraca nakanał. O.K... macie już 
jako takie podstawy... Czas na przegląd kanałów amigowych. Jako 
pierwszy „pójdzie pod nóż” fłamigapl - mój ulubiony kanał, pełen 
superludzi, z którymi spotykam się nie tylko na IRC-u... (powycinałem 
trochę, żeby zebrać jak najwięcej treści): 


*** Huckster (hucksterGpanda.bg.univ.gda.pl) has joined channel 
źtamigapl 
*** Topic for tłamigapl: INTEL OUTSIDE 3 juz mamy za soba !!!!!!! 
*** Users on +amigapl: Huckster liluh2 mps ©Jubal GEASY_R 
©_BrOwaR_ GRaf ©_fish_ Gszeryt ©Smash GSzYmOn_ ©Maksiu ©li- 
luh G[D-Roc] ©Frontier ©VOyager GBrazzi GMONTEX ©The_Rain 
GAnthOn © |SAL| Gzaneta GMAG ©Gadzina ©_Hak ©Hak ©Grych 
€_MoNsTeR_ 
*** Mode change „+o Huckster” on channel ftfamigapl by Jubal 
(Huckster) hehe. ..jestescie LIVE w MA! :) 
(MONTEX) hehehehe 
(AnthOn) ble 
(liluh_) kiek liluh 
(MONTEX) hehehehe 
(MONTEX) WITAJ HUCKSTERZE :))) JAK MILO ZE WPADLES :)) 
(AnthOn) hmmmmmmmmmm... 
* szeryf sie nie wzruszył (((: 
(Jubal) Smash: ale ten Huckster namolny... nie mozna sie go pozbyc 
jakos? 
(Hucksterj MONTEX: TAK...DZIEN DOBRY...NIE CZUJMY SIE 
SZTYWNO... BADZMY NATURALNI..hehe 
| _ (AnthOn) Huck -) 
| (Huckster) Jubal: lamo...:))) 
(Smash) Jubal: no mozna by jakiegos killa drobnego sprzedac 
(Smash) :-) 
* Huckster przypomina czytelnikom ze Jubal jest z konkurencyjnego 
magazynu Fat Agnus ..hehehhe 
(Jubal) Smash: wlazi tu lamer i cały czas sie chwali, £0 to on za peceta 
nie ma... juz mnie to lekko wkurza ;) 
*** Smash has changed the topic on channel ftamigapl to Amiga jest 
fajna i ma duzo klawiszy 
(EASY_R) no gdzie ten Huckster ??? mial robic cos 
* Hucksterteraz zada pare pytan....ale pliz... badzcie powazni.. (heheh- 
he.. NOQOOOOT!) 
* _BrOwaR_ zaraz wraca z koszykiem niespodzianek dla lame „czyte|- 
nikow”..:)) 
++ Signoff: _BrOwaR_ (Leaving) 
(_fish_) smash:amiga ma naped na 4 kolka :) 
(Huekster) Pytanie 1: Jaka widzicie przyszlosc dla Amigi? 
(AnthOn) Huck............... 
(Jubal) Huckster: komputer dla hobbystow... niestety... 
(EASY_R) Huckster: mamie, spada w otchlan !!!!!!! 
* Smash uwaza ze pytania sa tendencyjne 
* MONTEX prosi o drugi zestaw pytan 
* AnthOn sie zgadza ze smashem....... 
* szeryf uwaza, ze JEDNO pytanie nie moze byc tendencyjne (: 
(EASY_R) czas minal, prosimy o drugie pytanie 
(Huckster) Dobra...drugie pytanie... 
* _fish_ mowi ze w pytaniu chodzi chyba o Kluczbork 
(MONTEX) hehehe 
(Huckster) Pytanie 2: Zwierze hodowlane ...nad Wisla....prosze podac 
jego odglos... 
(MONTEX) muuuuuuuuuuuuuuuuuuUuUuuuLUuuuUuuuLuuL + 
(liluh) huck;rumun? 
(SZYmOn_) easy: hehe... 
(_fish_) to jest chyba hrum!! hrum !! PC!! 
(Huckster) rumun..tez....ale nam chodzilo..o....O...O KONIA! 
| (MONTEX) hehehehehe 
* MONTEX mysli ze kon nie robi muuuuuuuuuuuuuuuLuuuu 
(liluh) to jest raczej'daj pieniadz pan daj” 
(Huckster) dobra....koniec zartow....czas pokazac troche IRC-a...) 
| * AnthOn monitoruje przebieg rozmowy.... 
| (AnthOn) re smash 
*** Frontier (frontierEstudent.uci.agh.edu.pl) has joined 
| itamigapl 


channel 
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*** Mode change „+o Frontier" on channel ffAmigaPL by Brazzi 

(Huckster) np...zmieniamy topic... 

*** Huckster has changed the topic on channel łłamigapl to hehehe- 
he...... IS this thing on? :) 

(Frontier) re 

*** Smash (wojtekedls028.atm.com.pl) has joined channel iłamigapl 

*** Mode change „to Smash" on channel i+amigapl by _MoNsTeR_ 

* MONTEX zademonstruje teraz jak kogos wykopac ... 

(Huckster) o... 

*** MONTEX has been kicked off channel famigapl by Smash ( 
Sruuuuu ) 

*** MONTEX (duszek©ajax.umcs.lublin.pl) has joined channel *amigapl 

*** Mode change „tro MONTEX" on channel tamigapl by Brazzi 

(Huckster) nie zdazył... 

(Smash) o własnie tak sie wykopuje 

(Huckster) Stas nie doczekał... 

(MONTEX) hehehehe 

(Huckster) a teraz ban... 

IE/X] Banning MONTEX with a normal ban. 

*** Verox (veroxGpcdial2.cto.us.edu.pl) has joined channel amigapl 

*** Mode change „„o+tb MONTEX *!*uszek©* umcs lublin.pl" on 
channel i+amigapl by Huckster (liluh) ? 

*** ode change „+0 Verox" on channel ffamigapl by Jubal 

*** Mode change „-b *!*uszek©*.umcs.lublin.pl" on channel źami- 
gapi by Smash 

* _fish_ proponuje totalne rozbrojenie 

(Huckster) hmm...co tu jeszcze... 

* MONTEX progi o piosenke Disco Polo z pozdrowieniami dla wszyst- 
kich czytelnikow :))) (SZYmOn_) opa 

(SzYmOn_) lopme 

(liluh) deop? 

(Huckster) Czy uwazacie ze Magazynowi AMIGA przydalaby sie konku- 
rencja? :) 

* MONTEX chcial jeszcze powiedziec ze Brówar tez chcial w tym 
uczestniczyć ale go wywalili z sali :) 

(SZYmOn_) huck: a co? zakladasz? 

(SzYmOn_) huśk: red. naczelny Huckster 

(liluh) huck:me tak uwaza 

(Huckster) SzYmon_: hehe...cicho.....na razie tylko ja mialem o tym 
wiedziec... 

*** Mode change „to SzZYmOn_" on channel *amigapl by Huckster 

*** Mikele has been kicked off channel amigapl by MONTEX ( tu sie 
teraz powazne rzeczy dzieja ) 

(SZYmOn_) thx 

(Jubal) Sal; masz moze artykul, ktory obiecales? 

(liluh) 3 pytanie 

(Huckster) OK..trzecie pytanie.... 

(Huckster) uosie....to i tak bedzie ocenzurowane..hehe...:)) 

(mps) Tiaa.. ormo czuwa 

* _fish_ prosi o pytanie nr. 12867826168687278278524567245- 
763657247864 podpunkt a i zestaw 7823685463785634 

**= BeeHunter (bhunter8dis024.atm.com.pl) has joined channel 
iłamigapl 

*** Mode change „+o BeeHunter" on channel +amigapl by Smash 

(Huckster) Czy wobec napierajacego (hehehe) rynkupecetow , Amidze 
uda sie podniesc z nieustajacego kryzysu? :) 

(BeeHunter) Huckster: nie... 

(BeeHunter) Huckster: za czesto przechodzi z rak do rak 

(mps) Bee: bleee! Siedz cicho kloniarzu udajacy amigowca! 

*** Mode change „+b mps” on channel amigapl by BeeHunter 

(_fish_) huckster:obnizyc ceny : 

(EASY_R) huckster: raczej sie nie uda 

(lilun) huck: pytanie to nie ma poparcia w rzeczywistości 

(MONTEX) Huckster: ja mam nadzieje 

(Beehunter) Huckster: kazdy chce wyciagnac jak najwiecej z A1200 i 
nie bardzo wie jak dalej Amisie rozwijac... :( 

(Huckster) dobra...panowie..koniec loga....;)) 

* Smash umiera ze smiechu 

Jak widzicie, na *amigapl jest bardzo wesoło i ciężko tu poważnie 
porozmawiać (hehehehe). Mimo to dzięki (prawie) całemu łamigapl 
za współpracę. 


A teraz zobaczmy, co się dzieje na zagranicznym kanale amigowym 
- ifamiga: 
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(Huckster) Hi guyz! I'm trom the polish edition of Amiga Magazin. 

Id like to ask you some questions..;) (Huckster) IS there a future for 
Amiga? ;) 

(Bagder) Huckster: very good Q, next ;) 

(whiz) Huckster: Hmm.. tough question =) 

* |HeliX| ponders.... 

*** Piers (bipds©zeus.bris.ac.uk) has joined channel żłamiga 

(Huckster) Bagder: :))...answer..;) 

*** Kant (kentGCLXVIII.hdyn.sci.fi) has joined channel famiga 

(Bagder) huck: of course there's no answer to a question like that 

(wniz) vIScorp is releasing a 060 machine this year and I think that it's 
bad news 

(Bagder) huck: „perhaps” 

(Whiz) 060 is expensive 

(K3nt) Cheaper than 040... 

*** Piers has left channel ffamiga 

(Huckster) All right..Fll put it another way....Do you guyz think that 
VIScorp will keep up Amiga's good name or maybe will tum Amiga into 
some kind of a TV BOX? 

(Whiz) K$nt: But Motorola won't massproduce.. 

(K3nt) Huckster: Probabły a little of everything... 

(Kant) Whiz: nope, 'cause they re concentrating on the PPC... 

(Termy) Huckstaer:l think they ll concentrate MORE on the TV BOX, but 
the amiga will still get developed... 

(Whiz) Huckster: I think that VIScorp don't know what the right thing to 
do is.. we have to try to guide them. 

(Huckster) Termy: As AMIGA itself or just as a small sticker on a TV? :) 

(Trapper) Bagder: you take all the fun outta life. ;-) 

(Termy) Hmm. hadn't thought of that.. maybe these boxes will have a 
'Using AMIGA technology” sticker on them ;*) 

(K3nt) termy: Probably will .. at the beginning as it was because of the 
AMigas TV-capabilities VIScorp bought the thing.. But probably they will 

(Huckster) Termy: yeah. .hehe... 

(Bagder) trapper: always a step ahead ;) 

(K3nt) develop the amiga more and more as time goes by... 

(Termy) but thay'll have more people working on the TV-Box, than the 
Amiga's OS/Hardware though. . 

(K3nt) termy: They will use bits ofthe Tv-Box roms in the newkickstart... 

(Termy) Yeah, but there's stuff that will be in the Amiga ROM, which 
won't need to be in the TV Box. 

* Whiz thinks thatphase 5 should make a Walker like machine with 040 
and CV64 3D and it would cost under 2000DM 

(Huckster) All right. .now tell me....Let's say that a Power PC board will 
cost $1000 and a Pentium computer $800 . What would you buy? :) 

(Termy) Huckster' Hmm... Not much PPC programs... 

(K3nt) termy: of course... 

(Rudy) bye all. :) , ) 

* LazaruZ would buya PPC board.. :) lftwoułd fitin hisa 2000 whichitwon't. 

*** Signoff: Rudy (Client exiting) 

"+ * _jackal (3do.rulez©acs807.acs.bolton.ac.uk) has jolned channel 
śamiga 

(Termy) Without software, even the most powerful CPU in the world is 
useless. 

* Kant would be interested in a cheap A3000 

*** Signoff: da5duvan (Leaving) 

* |HeliX | woułd be broke so wouldn't count :) 

Cackal) ternmy: true so emualte the mac then :) 

(Huckster) :)) 

(Termy) Jackal: But even then, someone has to code the emulator... 

(Huckster) OK....thatrll be it... thanks for your time...:) 

(Huckster) c ya. 

(Termy) cyah.. 

To był kanał ftamiga. Opródz tych dwóch odwiedzonych przeze 
mnie kanałów amigowych istnieją jeszcze: ftfamigascene - kanał sce- 
niarzy i (po przełączeniu się na Undernet przez serwer pl.undernet.org), 
kanał fłamiga_warez, gdzie możemy zdobyć KAŻDY program dla Amigi 
za darmo. (Możecie, Huckster, możecie - to jest kanał dla „samych 
swoich”, nieznajomi są z niego po prostu na wejściu banowani = Ed.) 

To byłoby tyle na temat IRC-a w ogromnym skrócie. Najlepiej, ady 
sami odwiedzicie np. *amigapl i tam sprawdzicie działanie IRC-a. 
Grono pogodnie nastawionych kolegów pełnych entuzjazmu z pewno- 
ścią Wam pomoże rozwiązać każdy problem (prawdopodobnie po- 
przez staroindyjską metodę Ban KIK - hehehehehe). 

W następnym odcinku zajmiemy się amigowymi site' ami FTP-owymi. 
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W INTERNECIE 


Wajciech Orliński 





yobraż sobie, że buszu= 
jąc w sieci znalazłeś 
reklamę programu Two- 
ich marzeń. Znasz go z 
wersji demo lub z entuzjastycz- 
nych recenzji w prasie | wiesz, 
że po prostu wart jest swojej 
ceny. Przypadkiem akurat stać 
Cię na niego: właśnie dostałeś 
kieszonkowe od rodziców lub 
premię od szefa. W Internecie 
zakupy robi się bardzo łatwo: kli- 
kasz na odpowiednim odsyłaczu 
i wpisujesz swoje dane i adres. 
Już prawie czujesz się właści- 
cielem swojego wymarzonego 
programu, ale wtedy właśnie 
pada to straszne pytanie - pła- 
cisz kartą kredytową czy cze- 
kiem? Ze wstydem klikasz na 
Cancel i gorzko szlochasz nad 
swoim losem mieszkańca kraju, 
w którym wszystko kupuje się za 
gotówkę... 

Nie ukrywam, że sam wielo- 
krotnie byłem w podobnej sytua- 
cji. Przekonałem się jednak, że 
wystarczy ruszyć głową, żeby 
znależć sposób na zdobycie 
upragnionego programu (i nie 
mam tu na myśli wycieczki do 
najbliższego pirata!). Zacznijmy 
od podstawowej konstatacji, że 
ani czeki, ani karty płatnicze nie 
są już w Polsce dobrem niedo- 
stępnym. Nie ma więc żadnego 
realnego powodu, dla którego 
pytanie „czek czy karta?" miało- 
by wprawiać Polaka w większe 
zakłopotanie niż np. Francuza 
(poza ogólnym zamiłowaniem 
naszej nacji do biadolenia). Mo- 
żemy je rozważać po prostu jako 
kwestię techniczną - które roz- 
wiązanie będzie łatwiejsze, szyb- 
sze, tańsze i bezpieczniejsze. 

Rynek amigowy jest o tyle spe- 
cyficzny, że z wielkimi firmami 
konkurują na nim działający w 
pojedynkę programiści. Progra- 
my typu shareware dorównują 
swoją jakością programom w 
pełni komercyjnym (przykład: 
Emplant Lite i Shapesnhifter). 
Rzecz w tym, że o ile duże firmy 
wolą karty kredytowe, o tyle fir- 
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Prawie każdy mieszkaniec naszej części Świata, 
który ma dostęp do Internetu, doświadczył choć raz 
pewnego przykrego uczucia. 


my małe (jednoosobowe) nie 
honorują ich w ogóle. Nie ma 
więc żadnej metody uniwersal- 
nej i za każdym razem trzeba po 
prostu uważnie przeczytać infor- 
macje producenta. 

Karty kredytowe dominują w 
Internecie, ponieważ jest to je- 
dyny środek płatniczy umażliwia- 
jący transakcję czysto sieciową, 
niemal w całości omijającą sna- 
il-mail, czyli tradycyjną pocztę. 
Wracając do przykładu, od które- 
go zaczął się ten artykuł - za 
pomocą karty możliwe jest na- 
wet uzyskanie upragnionego pro- 
gramu jeszcze tego samego 
dnia, jeśll możemy go zgrać 
przez sieć (np. kod odblokowu- 
jący wszystkie funkcje Shape- 
Shiftera możemy po prostu do- 
stać e-mailem). W najgorszym 
wypadku program będzie do nas 
wędrować dwa tygodnie przesył- 
ką poleconą z USA. 

W wypadku naszych rozważań 
liczą się tylko dwie międzynaro- 
dowo uznawane karty płatnicze: 
Visa i Eurocard/Mastercard. 


| Inne karty, których symbole mo- 





żemy czasem zobaczyć w rekla- 
mówkach, raczej nie są w Pol- 
sce osiągalne. Obie karty (a ści- 
ślej konsorcja obsługujące je) 
zaciekle ze sobą konkurują. 
Większość firm honoruje obie, 
ale niektóre, mniejsze, tylko jed- 
ną. W Wielkiej Brytanii tą jedną 
jest najczęściej Visa, w USA - 
Mastercard. 

Z punktu widzenia Polaka 
Anno Domini 1996 wybór mię- 
dzy jedną z tych dwóch kart 
jest wyborem banku, w którym 
zechce on prowadzić swoje 
konto osobiste (tzw. ROR). O 
ile mi wiadomo, nie ma jeszcze 
w Polsce takiego banku, który 
oferowałby obie, choć teore- 
tycznie nie ma przeciwwskazań. 
PKO BP proponuje swoim klien- 
tom Visę, Pekao SA i PBK SA 
-Eurocarda. 


Ja osobiście wybrałem PBK 
SA, zrażony do PKO BP koszmar- 
nymi kolejkami i ostentacyjnym 
lekceważeniem klienta - w ban- 
ku tym niczego nie można zała- 
twić pocztą ani przez telefon. 
Jeśli chodzi o karty płatnicze, 
PBK ma też jeden istotny plus w 
porównaniu z PKO BP. Do otrzy- 
mania karty prawie zawsze wy- 
magany jest pewien minimalny 
miesięczny dochód (np. siedem- 
set złotych netto). Według prze- 
pisów PKO BP musi to być stała 
pensja, co jest oczywiście nie- 
korzystne dla osób uprawiają- 
cych wszelkie wolne zawody (np. 
dziennikarzy). PBK jest bardziej 
tolerancyjny i uwzględnia średnią 
z całości dochodów, wliczając 
wto dochody nieregularne. Waż- 
nym szczegółem jestteż to, że w 
PBK podanie o Eurocard można 
składać po trzech miesiącach od 


| otwarcia konta, a w PKO BP... 





po roku. Nie chcę jednak niko- 
mu doradzać wyboru banku, de- 
cyzja musi być bowiem zawsze 
indywidualna. 

Procedura zakupu na kartę 
jest bardzo prosta: musimy tylko 
podać jej numer i datę ważno- 
ści. Ta prostota jest grożna w 
skutkach. Oznacza ona prze- 
cież, że każdy, kto pozna te licz- 
by, może sobie kupować na na- 
sze konto, co tylko zechce. W 
prasie pisano już o interneto- 
wych fałszerzach, którzy zakła- 
dali fikcyjne firmy wysyłkowe tyl- 
ko po to, by następnie wykorzy 
stywać numery podstępnie wy- 
łudzone od znęconych klientów. 
Oszukać nas też może pracow- 





nik firmy, której podaliśmy na- | 


sze dane, albo ktoś, kto patrzy 
nam przez ramię lub w inny spo- 


sób przechwytuje naszą interne- | 


tową korespondencję. 

To nie są błahe problemy. 
Częściowym rozwiązaniem jest 
kodowanie przesyłanych da- 
nych. W dalszym ciągu kwestią 


nie dó przeskoczenia jednak jest 
to, że w Internecie do dziś nie 
ma dobrego odpowiednika zwy- 
kłego podpisu, którym w normal- 
nych warunkach kwituje się 
wszelkie rachunki. Za kradzioną 
kartę kredytową złodziej nie kupi 
niczego w sklepie, bo zdradzi 
go podpis, alew Internecie może 
hulać bez ograniczeń. Kłopoty 
może nam sprawić nie tylko zło- 
dziej. Wyobraźmy sobie, że 
dziecko dobiera się do kompu- 
tera uzbrojone w kartę rodzi- 
ców... 

Ograniczenie jest tylko jedno 
- firmy reagują podejrzliwie na 
sytuację, w której np. adres za- 
mawiającego różni się od adre- 
su właściciela karty. Adres wła- 
ściciela nie jest wprawdzie wy- 
szczególniony ma samej karcie, 
ale zostaje zapisany w dokumen- 
tach i w ciągu kilku minut może 
go odczytać nasz internetowy 
kontrahent. Problem ten poja- 
wia się w sytuacji, w której ko- 
rzystamy z cudzej uprzejmości | 
robimy zakup na kartę nie nale- 
żącą do nas. Po takie rozwiąza- 
nie należy sięgać tylko w osta- 
teczności I tylko wtedy, gdy obie 
strony darzą siebie pełnym zau- 
faniem. W moim wypadku firma 
(była nią Digita) zażądała poda- 
nia dodatkowych danych posia- 
dacza karty. 

Rozliczenie takiej grzeczno- 
ściowej transakcji najlepiej prze- 
prowadzić po miesiącu, kiedy 
użytkownik karty dostanie rachu- 
nek z banku. Rachunek ten bę- 
dzie nieco wyższy od ceny pro- 
gramu. Każda transakcja doko- 
nana przez kartę kredytową ob- 
ciążona jest pewną prowizją. W 
teorii zawsze powinien ją płacić 
sprzedawca, ale w praktyce nie- 
które firmy doliczają ją do ceny 
towaru (np. angielska SAdE- 
NESS Software dodaje 2,5 pro- 
cent prowizji). Co najgorsze, w 
Polsce karta rozliczana jest w 
złotówkach po niezbyt atrakcyj- 
nym kursie. W sumie robienie 
zakupów za pomocą karty kre- 
dytowej może być nawet do 10 
procent droższe od innych me- 
tod. 
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INTERNET 


Karty kredytowe są zatem dro- 
gie i ryzykowne. Kiedy należy 
ich używać? Po pierwsze wtedy, 
gdy nie ma innego wyjścia, co 
jest bardzo częstą sytuacją w 
Internecie. Po drugie wtedy, gdy 
zależy nam na czasie. Z całą 
pewnością jest to najszybsza 
metoda - towar zostanie wysła- 
ny w dniu otrzymania zamówie- 
nia, a więc jeśli jest wysłany 
e-mallem, to dojdzie niemal na- 
tychmiast. Jeśli jednak istnieje i 
taka możliwość, najlepszy i naj- 
tańszy będzie przelew bankowy. 

Taka możliwość istnieje tylko 
w jednej sytuacji: kiedy znamy 
numer konta naszego kontrahen- 
ta. Często podają go autorzy pro- 
gramów typu shareware (np. Chri- 
stian Bauer, autor ShapeShifte- 
ra). Aby dokonać przelewu, mu- 
simy najpierw mieć własne konto 
dewizowe. W dzisiejszych cza- 
sach nie jest to wielki problem — 
wystarczy minimalna suma (w 
moim banku jest to 100%). Prze- 
lew może trwać kilka tygodni, ale 
może trwać tylko dwa dni, jeżeli 
oba banki należą do systemu 
elektronicznych rozliczeń SWIFT. 

Przelew ma mnóstwo zalet. 
Prowizja jest w tym wypadku 





adania rynkowe przepro- 
wadzone przez niezależ- 

ną firmę marketingową 
„Sage 8 Sager" wykazały, 

że jeden egzemplarz Magazynu 
AMIGA czyta około czterech 
osób. Wbrew pozorom nie jest 
to sytuacja pożądana. Tracą na 
niej... te osoby, które nasz 
Magazyn kupują. Pismo. 
zgodnie z zasadami dzi- 
kiego kapitalizmu, jest 
na rozrachunku 
ekonomicznym. 


| stosunkowo najniższa. Nie ma 
tu właściwie żadnego ryzyka. 
Jeśli przelew się nie uda (np. 
dlatego, że kontrahent zmienił 
bank lub przestał istnieć), do- 
staniemy pieniądze z powro- 
tem. Ta metoda ma tylko jedną 
wadę - bardzo, bardzo rzadko 
można ją zastosować, ponie- 
waż bardzo, bardzo rzadko 
możemy spotkać się z nume- 
rem konta sprzedawcy. Właści- 
wie dotyczy to tylko programów 
typu shareware. 

Jeśli w grę nie wchodzi ani 
karta, ani przelew, pozostaje 
trzecia możliwość - czek. Czek 
wchodzi w grę zawsze tam, 
gdzie znajdziemy magiczną for- 
mułkę MAKE CHEQUES PAYA- 
BLE TO, czyli po polsku „wysta- 
wiajcie czeki na”. Nazwa ta jest 
wszystkim, czego potrzebujemy 
do wystawienia czeku (nie mu- 
simy znać numeru konta ani ad- 
resu!). Oczywiście, musi to być 
czek, który nasz adresat będzie 
w stanie zrealizować, czyli czek 
jednego z większych banków 
operujących na terenie danego 
kraju. W wypadku Wielkiej Bry- 
tanii może to być np. Barclay's 
Bank. 


Pozostaje jeden drobiazg - 
skąd wziąć w Warszawie czek 
Barclaya? Wbrew pozorom, nie 
jest to takie trudne. Blankiety 
najważniejszych światowych 
banków są osiągalne w polskich 
bankach. Aby z nich skorzystać, 
trzeba mieć konto dewizowe w 
Polsce i zapłacić dość wysoką 
prowizję, sięgającą nawet 30 zło- 
tych. W wielu wypadkach może 
ona być porównywalna z ceną 
samego programu! Jest to chy- 
ba najdroższa metoda płatności, 
jaka wchodzi w grę. W uprzywi- 
lejowanej sytuacji są posiadacze 
ROR-ów w banku PKO SA (nie 
mylić z PKO BP!), którzy mogą 
wystawiać tzw. euroczeki. Teo- 
retycznie powinny one być waż- 
ne na terenie całej Europy, ale 
często spotyka się zastrzeżenie 
- „Sorry, eurocheques not ac- 
cepted”. Tak jest na przykład z 
fińską firmą NSDI, oferującą ko- 
mercyjną wersję AmiTCP. Nie- 
stety, euroczeki są nowością nie 
tylko w naszym kraju, ale praw- 
dopodobnie w przyszłości staną 
się coraz powszechniejsze. 

Czwartą ewentualnością, o 
której warto wspomnieć, jest 
wysłanie gotówki. Takiej formy 
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Objętość, cena, jakość druku 
czy liczba ogłaszanych konkur- 
sów ściśle wiążą się z uzyskany- 
mi wpływami, a nie z liczbą osób 
czytających gazetę. 

Dodatkową „ciekawostką” jest 
to, że wspomniani „przeglądają- 
cy” należą do grona najostrzej- 
szych krytyków Magazynu AMI- 
GA. Przypomina mi to wypowiedź 
mojego kolegi, który stwierdził 
autorytatywnie: „Najnowszy mo- 
del Mercedesa jest beznadziej- 
ny”. Na moje pytanie: „Przeje- 
chałeś się nim?" odpowiedział: 
„Nie, widziałem na podwórku u 
sąsiada". Poproszony o wyja- 
śnienie, na jakiej podstawie za- 
tem wyciągnął tak stanowczy 
wniosek, odparł: „No, kolor taki 
paskudny, a poza tym sąsiad to 
kawał drania”. 


Chcąc bardziej związać się z 
Czytelnikami, którzy kupując MA 
/_ utrzymują gazetę przy życiu, pro- 
| ponujemy zatem nieustającą ak- 
| cję czytelniczą, Poczynając od 
tego numeru w każdym MA znaj- 
dzie się kupon, którego oryginał 
da Czytelnikowi pewne korzyści. 
Jakie? 

- Wznawiamy rubrykę „Listy i 
porady", jednak odpowiadać 
będziemy w niej wyłącznie na 
listy zawierające taki kupon. 

- Ogłoszenia z kuponem nad- 
syłane do giełdy będą zamie- 
szczane wcześniej niż ogłosze- 
nia bez kuponu, 

- Teksty nie zamówione z 
kuponem będą traktowane 
przez redakcję znacznie przy- 
chylniej niż teksty bez takiego 
kuponu. 





zapłaty żąda wielu autorów pro- 
gramów shareware, np. Nowo- 
zelandczyk John Veldthuis od 
Virus Checkera czy Niemiec 
Franz-Joset Mertens od Amiga 
Real Time Monitor. Wysłanie 
gotówki w liście ma wiele wad. 
Po pierwsze jest to nielegalne 
(chociaż w praktyce trudne do 
wykrycia). Jeśli jednak, odpu- 
kać, nasza przesyłka nie dotrze 
do adresata, nie możemy skła- 
dać żadnych reklamacji. Nie 
mamy przecież pokwitowania, 
świadczącego o wysłaniu pienię- 
dzy. Gotówkę możemy uznać za 
metodę najtańszą (zero prowi- 
zji!), ale obdarzoną największym 
ryzykiem. 

Powyższa lista nie wyczerpuje 
może wszystkich możliwości. Nie 
pretenduję bynajmniej do miana 
znawcy tajników bankowości. 
Opisane powyżej informacje 
mają jednak tę zaletę, że więk- 
szość z nich wynika z mojego 
własnego doświadczenia. Na 
poparcie prawdziwości moich 
słów mogę pokazać półkę, na 
której trzymam oryginalne pro- 
gramy... 


small: gesShotmał. com 


AELNICT: 


- Będziemy uwzględniać tyl- 
ko te prośby dotyczące zamie- 
szczenia artykułu na dany temat, 
do których będzie dołączony 
nasz kupon. 

- Co trzy miesiące wszystkie 
nadesłane listy z kuponami (na- 
wet te, które oprócz kuponów i 
adresu nie będą zawierały nicze- 
go innego) wezmą udział w loso- 
waniu małych, lecz miłych upo- 
minków związanych z Amigą. 

- Osoba, która w ciągu roku 
nadeśle najwięcej kuponów, 
może być pewna, że za rok do- 
stanie od nas coś ekstra. 

Prosimy tylko, aby na każdej 
przesyłce do redakcji, zawiera- 
jącej kupon, znajdował się dopi- 
sek „Czytelnik”, co pozwoli nam 
na sprawniejsze wyłuskanie tej 
przesyłki z morza innych. 
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wojciech Palczewski 


AmigaTeX 

Jest to komercyjne opracowa- 
nie przez Tomasa Rokickiego sy- 
stemu TeX dla Amigi. Niektóre 
cechy systemu przybliżył światu 
amigowemu prof. Bruszewski w 
jednym z artykułów w MA [15]. 
Adres do autora i firmy jest nastę- 
pujący: 


Tomas Rokicki, Raścal Eye Software, Box 2081, Stan- 
ford, CA 94309, 


Oprogramowanie kosztuje 200$ 
(14 dyskietek), Zawiera ono: TeX, 
preview, iniTeX, LaTeX, BibTeX, 
SliTeX, METAFONT, iniMF, żródła 
fontów Computer Modern, fonty 
postscriptowe oraz support epsf i 
iff. Drivery do różnych drukarek (2 
do 10 dysków) trzeba dokupić za 
cenę 100$. Ceny są moim zda- 
niem wysokie. Update jest rela- 
tywnie niższe - 10$ za każdą dys- 
kietkę i 20$ za książkę, 40$ ko- 
sztuje przesyłka do Polski. Stu- 
denci zakupią system za mniej 
więcej połowę ceny po przesłaniu 
do firmy odbitki legitymacji stu- 
denckiej. W Europie oprogramo- 
wanie to można zakupić w Austrii. 
Dystrybutor: Konrad Neuwirth, 
Postfach 646, A-1100 Wien, Au- 
stria, e-mail: konradesmc.uni- 
vie.ac.at. Cena kompletnego sy- 
stemu (AmigaTeX, AmigaMetafont, 
programy do drukowania i przedlą- 
dania) wynosi około 575 DM. Sam 
TeXowy system oczywiście jest 
public domain. Płaci się właściwie 
za dwa bloki programowe: do prze- 
glądania preview i drukowania na 
różnych drukarkach, np. dviljp oraz 
za materiały, tj. dyskietki i instruk= 
cje. Wydaje się, że sprawność tego 
komercyjnego oprogramowania 
jest znacznie wyższa od równo- 
rzędnego, jakim jest PasTeX. Uza- 
sadnia to po części dysproporcję 
cenową obu systemów. Ważną rze- 
czą, z której zdawać sobie należy 
sprawę używając TeXa, jest to, że 
macra, style, instrukcje, teksty, do- 
kumenty są w pełni przenaszalne 
między komputerami PC i Amiga. 
Jest to bardzo ważne, gdyż macra 
i style powstają jak „grzyby po de- 
szczu”, a są one nieodzowne wte- 
dy, kiedy dużo się pisze do róż- 
nych odbiorców, precyzujących 
różnorodne wymagania. 

Różne są dla komputerów PC i 
Amiga pliki egzekucyjne do prze- 
glądania, kompilowania i druko- 
wania, różne formaty *.fmt, scrip- 
ty i batchfile, które muszą być 
specjalnie dla tych komputerów 
przygotowane I wygenerowane. 

PasTeX 

Jeśli ktoś zainteresowany nie 
ma konta w sieci bądź dostępu 
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Już po raz trzeci spotykamy się na łamach Magazynu 

AMIGA przy okazji omawiania amigowego LaTeXa. Dziś 

czas na kolejną porcję informacji o jego programach 
narzędziowych. 


do Internetu, może 5-dyskietko- 
wy PasTeX zamówić pod adre- 
sem: Karl Skibiński, Hauptstr. 30, 
64405 Fischbachtal, tel. 06166, 
426 - 5 DM za dysk. Niezbędne 
są jednak dalsze dyskietki zawie- 
rające tonty - komplet 20 szt. 
Wraz z PasTeXem rozpowszech- 
niany jest makroplan NICETexX. 
Markus Erlmeier (Postfach 415, 


84001 Landshut) koordynator | 


oprogramowania dla Amigi oferu- 
je „Amiga Software Pool". W ofer- 
cie znajdują się zestawy różno- 
rodnego oprogramowania. Mię- 
dzy innymi PasTeX- cena 55 DM 
(18 dyskietek). Są jeszcze inne 
zestawy PasTeXa nr 2 do 5, ale 
wystarczający jest zestaw pierw- 
szy, wersja najnowsza 1.4B. Ze- 
staw zawiera program FIG, ME- 
TAFONT i previewer. Twórcy 
oprogramowania, które mieści się 
w pakiecie PasTeXa preferują 
swoje rozwiązania. Podkreślają, 
że jest to oprogramowanie 
„żywe”, stale udoskonalane i roz- 
wijane, że pojawiają się nieustan- 
nie nowe propozycje. Krytyka w 
stosunku do Amigi dotyczy nie 
tylko ceny. Użytkownicy tego 
systemu zwracają uwagę na nie 
najlepiej działający support I na 
fakt, że od kwietnia 1993 roku 
nie została opracowana ani jed- 
na wersja update. 


Przeglądanie 

Systemy AmigaTeX i PasTeX 
zawierają specjalne programy do 
oglądania plików po kompilacji. 
Są to, odpowiednio: preview i 
showDVl. Programy te mają sze- 
reg parametrów i mniej więcej 
podobne możliwości. Preview jest 
o tyle efektywniejszy, że umożli- 
wia, dzięki odpowiedniej komuni- 
kacji z innym oprogramowaniem 


tekstem grafikipostscriptowej. Do 
grafiki tej i dokumentów typu ps 
bardzo przydatny jest, również 
dostępny w sieci, ghostscript. 
Używa się go przede wszystkim 


do dokumentów TeXowych, w 
związku z czym program ten ko- 
rzysta z zestawu fontów TeXa/La- 
TeXa, znajdujących się w katalo- 
gu PS. Jeśli nie ma się pełnego 
ich zestawu, niezbędne jest pod- 
czas instalacji dokopiowanie ko- 
niecznych fontów, które można 
odnaleźć w sieci. Włączanie gra- 
fik postscriptowych jest osobnym 
tematem, dlatego ograniczę się 
tym razem do kilku uwag. Zale- 
cam książkę [6]. Włączając do 
dokumentu grafikę postscriptową 
osiąga się bardzo dobrą jakość. 
Wynika to z tego, że w większości 
wypadków są to grafiki wektoro- 
we - bardzo dobrze poddające 
się skalowaniu, obracaniu itd, 


Źródła 

O TeXu i jego implementacjach 
jest bardzo dużo dokumentacji. 
Oprócz już wymienionej literatu- 
ry, można podać następujące po- 
zycje w języku polskim: [16, 17, 
18, 19, 20, 21]. Oczywiście spo- 
ro jest literatury oryginalnej w ję- 
zyku angielskim i niemieckim. 

Doskonałym źródłem informacji 
jest dokumentacja towarzysząca le- 
galnemu oprogramowaniu dostęp- 
nemu w sieci Internet. Szczegóło- 
we dane osieci, o zasadach korzy- 
stania z niej oraz o sposobach uzy- 
skania konta w sieci i wiele, wiele 
innych informacji związanych ze 
światem „cyberspace" znajdziecie 
w amigowym artykule [22]. Infor- 
macji tych nie będę powtarzał, 
wskażę jedynie parę dobrych 
źródeł oprogramowania w tej sie- 
ci, dotyczących TeXa. W źródle 
ftp.luth.se w katalogu info/sites 
znależć można pełną aktualną listę 
FTP (File Transter Protocol) dla 
Amigi. Użytkownicy o dłuższym sta- 


 żuw dostępie do Internetu ostrze- 
(post), oglądanie zintegrowanej z | 
| zmieniane,zatem podane tu źródła 


gają, że adresy i katalogi bywają 


należy traktować jako wskazanie 
kierunku. 

Najczęściej jako anonymous 
korzystam z następujących źródeł: 


SOFTWARE 


finżh.se: /pub/ariga/text/tex/ 
fp.uni-passau.d8: /peb/amigafisxi 
fHp.isyJiuse: /puży tej 

lp.czuńtb edu /pubjtaxy 

tip unktrankurt de: /pubfamigajtex, 


Przy okazji warto wspomnieć, 
że w Internecie znajduje się nie 
tylko oprogramowanie związane 
z TeXem. Są tam wszelkie inne 
programy. Pragnę zwrócić uwa- 
gę, że również komercyjne. No, 
oczywiście, nie najnowsze. Z 
najnowszych rzeczy komercyj- 
nych znależć można pliki typu 
patch. Stosując je do legalnego, 
zarejestrowanego oprogramowa- 
nia wyposażamy się w najnowsze 
wersje programów. Osobiście na- 
tknąłem się na takie „poprawia- 
cze” następujących programów: 
PageStream, TypeSmith, dPaint, 
ProfessionalPage, SAS/C, Quar- 
terback, Ami-Back, CrossDOS, 
ProTracker itd. Jeśli śledzicie 
naszego starszego brata, AMIGA 
Magazin, to w źródle ftp.luth.se 
katalog misc/amag dostępne są 
dyski PD tego pisma. Nie spo- 
sób wymienić wszystkiego. Z 
ftp.luth.se wydrukowałem IN- 
DEX'|less|,. Samego oprogra- 
mowania amigowego było ok. 
200 stron tekstu (12 pt), pozycja 
pod pozycją, każda linia to inny 
zbiór lub oprogramowanie.. Naj- 
częściej oprogramowanie, zbio- 
ry, dokumenty, animacje są spa- 
kowane, w formatach *.lha, *.lzh, 
*.zom, *.zip, *.arj. Pakery i od- 
powiednie programy dekompre- 
sujące znajdziemy w: 


fp.wust.edu: /pob/amnetetil(arc/ 
fipuunet: /pubfarchiing,zipj zeryst20 zip 
garbo.uwasaf; funt/arcers/zcrypt20.zp 


Bardzo często ściągnięte pliki 
są wielkości ponad 1 MB. Bardzo 
przydatne są wówczas dwa pro- 
gramy ADpro: joinz i splitz. 

Nie przecenionym żródłem wie- 
dzy o systemie jest literatura. Naj- 
ważniejsze pozycje krajowe zacy- 
towane są w referencjach. Uzna- 
łem, że pomimo iż odbiega to od 
konwencji MA, warto je zamieścić. 
Sądzę tak na podstawie własnego 
doświadczenia. Jakże sprawniej 
przebiegałoby moje zaprzyjaźnia- 
nie się z systemem, gdybym na 
starcie miał te wszystkie informa- 
cje, jakie zawarte są w niniejszym 
artykule. 

Ps. Pragnę wyrazić podzięko- 
wanie pracownikom Politechniki 
Wrocławskiej, autorom książek o 
LaTeXu panom: Wojciechowi My- 
szce i Ewarystowi Rafajłowiczowi 
za natchnienie mnie LaTeXowym 
duchem, za porady, seminaria i 
pomoc wszelaką. 


Literatura: patrz Wagazyn AWIGA 9/96, s. 35. 
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Jarosław Horodecki 


a początku trzeba przy- 

pomnieć, że w pełni kom- 

fortowe posługiwanie się 

aplikacjami, korzystają- 
cymi z MUI, możliwe jest właści- 
wie przy nieco bardziej rozbudo- 
wanej Amidze niż zwykła A1200. 
Ideałem jest właściwie A1200 z 
kartą turbo wyposażoną w pro- 
cesor MC68030 i przynajmniej 
4 MB pamięci Fast. Zalecany jest 
także MagicWB, do którego do- 
stosowana jest standardowa ko- 
lorystyka MUI. Oczywiście zu- 
pełnie nieżle system działa już i 
przy MC68020, jednak pod wa- 
runkiem zainstalowania Fast 
RAM-u. 

To tyle tytułem wstępu. Zajmę 
się teraz przykładami progra- 
mów, zaczynając od różnych 
użytków systemowych, dzięki 
którym można zainstalować w 
Workbenchu nowe funkcje albo 
znacznie ułatwić sobie pracę z 
amigowym systemem. 

Z pewnością interesujący jest 
program TinyMeter, dostępny 
obecnie w wersji 3.1. To nie- 
wielkie narzędzie działa jako 
program typu commodity i po- 
winno być umieszczone w szu- 
fladzie WBStartup. Program 
wyświetla na ekranie niewielkie 
okienko, w którym zawarte są 
informacje o zasobach systemu. 
Sposób przekazywania tych in- 
formacji może być jednak do- 
wolnie zdefiniowany przez użyt- 
kownika za pomocą dołączone- 
go do pakietu programu konti- 
guracyjnego, który podczas au- 
tomatycznej instalacji trafia do 
katalogu PREFS na partycji sy- 
stemowej twardego dysku. 

Informacje o ilości wolnego 
miejsca na wybranych przez użyt- 
kownika dyskach, a także o wol- 
nej pamięci mogą być wyświe- 
tlane zarówno w formie pasków, 
jak i dokładnych wartości licz- 
bowych. Wszystko może być 
ustawione zgodnie z potrzebami 
użytkownika. TinyMeter potrafi 
także podawać dokładny czas, 
datę, a także procent zajętości 
procesora w danym momencie. 
W sumie bardzo pożyteczny i 
naprawdę bardzo efektowny do- 
datek do Workbencha. 

Również interesującym uroz- 
maiceniem amigowskiego syste- 
mu jest program Magic Selector 
w wersji 1,80. Dzięki niemu przy 
każdym uruchomieniu Amigi lo- 
sowany jest jeden z kilku wyzna- 
czonych podkładów, który bę- 
dzie użyty jako tło na Workben- 
chu oraz dla otwieranych okie- 
nek katalogowych. Oczywiście 
sam program uruchamiany pod- 
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W ostatniej części naszego cyklu chciałbym przed- 
stawić kilka ciekawych programów korzystających z 
MUI, w które warto się zaopatrzyć. Nie będą to ich 
dokładne omówienia, ale raczej ogólne informacje, 
mające na celu przybliżenie oprogramowania już 
istniejącego, które potrafi w pełni wykorzystać moż- 
liwości nowych procedur obsługi graficznego inter- 


czas startu systemu nie korzysta 
bezpośrednio z graficznego in- 
terfejsu MUI, jednak jego pro- 
gram konfiguracyjny stworzony 


fejsu użytkownika. 


jest właśnie przy użyciu proce- | 


dur graficznych MUI. Dodatko- 
wo Magic Selector wybiera tak- 
że zestaw dźwięków, które pod- 
czepiane są pod różne funkcje 
systemowe. Umiejętne zestawie- 
nie niektórych opcji systemo- 
wych z efektownymi samplami 
może dać naprawdę doskonałe 
rezultaty. 

Bardzo przydatnym i „dużym” 
narzędziem napisanym przy uży- 
ciu MUI jest z całą pewnością 
RO, obecnie dostępne w wersji 
1.22. Ten spory program to nic 
innego jak zupełnie niezły me- 
nadżer plików, pod wieloma 
względami dorównujący mistrzo- 
wi - Directory Opusowi. Możli- 
wości konfiguracji, tworzenia 
nowych funkcji, nowych typów 
plików są naprawdę spore. Przy 
tym wszystkim RO jest progra- 
mem o doskonale dopracowa- 
nej szacie graficznej. Prezentu- 
je się więc wyjątkowo efektow- 
nie, zwłaszcza gdy skorzystamy 
ze wszystkich możliwości MUI, 








jak trójwymiarowe przyciski i su- 
waki, czy też tła umieszczane w 
różnych okienkach. 

Trzeba jednak uczciwie powie- 
dzieć, że RO nie jest też pozba- 
wione pewnych wad. Wynikają 
one głównie z tego, że program 
napisany jest przy użyciu MUI. 
Przede wszystkim więc nie jest 


to program najszybszy w swojej | 


grupie. Ustępuje pod względem 
szybkości wykonywania podsta- 
wowych operacji na plikach ta- 
kim narzędziom, jak Directory 
Opus, DiskMaster, FileMaster, 
czy choćby MTool. Cóż, jest to 
jednak cena, jaką trzeba zapła- 
cić za elegancję. 

Kolejny program. który zali- 
czyć można do grupy „workben- 
chowych”, to MegaFormat, Jest 
to po prostu udoskonalona we- 
rsja zwykłego programu forma- 
tującego dyski, jaki dostępny jest 
w AmigaDOS-ie. MegaFormat po 
prostu korzysta z MUI, przez co 
jest nieco ładniejszy niż program 
formatujący, dostępny w syste- 
mie amigowskim. 

Następny z niewielkich, a in- 
teresujących dodatków do sy- 
stemu to ZFreq w wersji 1.0. Ta 














prosta procedura to narzędzie w 
rodzaju znanego RTP-atcha au- 
tomatycznie podstawiającego 
procedury biblioteki reqtools 
pod wszystkie funkcje systemo- 
we, korzystające z innych biblio- 
tek. ZFreq ma jednak nieco bar- 
dziej ograniczone zastosowanie, 
a mianowicie służy jedynie do 
zastąpienia zwykłych okienek 
systemowych eleganckimi requ- 
esterami MUI. Wadą ZFreq jest 
to, że niektóre starsze progra- 
my, niestety, buntują się, co 
może z kolei doprowadzić do 
zawieszenia systemu. Nie jest to 
jednak wina samego ZFreq, ale 
żle napisanych programów. 

Doskonałą alternatywą wobec 
standardowego workbenchowe- 
go programu konfiguracyjnego, 
służącego do ustawiania roz- 
dzielczości, w której pracować 
ma Workbench (czyli po prostu 
ScreenMode z katalogu Prets), 
jest korzystający z MUI MUIScre- 
enMode w wersji 1.5. Pominąw- 
szy znacznie efektowniejszą niż 
w oryginale szatę graficzną pro- 
gramu, warto wspomnieć, że 
dzięki niemu możliwe jest otwar- 
cie ekranu Workbencha w trybie 
HAM, po czym możliwe jest sto- 
sowanie specjalnie przygotowa- 
nych wielokolorowych ikonek. 
Niestety, obecna wersja MUI- 
ScreenMode nie radzi sobie je- 
szcze z możliwościami systemu 
CyberGFX i podobnie jak stan- 
dardowe „preferencje” głupieje 
przy ustawianiu na przykład 16 
mln kolorów. 

Szalenie przydatnym progra- 
mem w codziennej pracy z Ami- 
gą, przy sporych zbiorach opro- 
gramowania idanych zapisanych 
na twardym dysku, okaże się nie- 
wątpliwie Findlt w wersji 1.2. Jak 
nietrudno się domyślić z nazwy 
programu, służy on do odnajdy- 
wania wskazanych plików. Po- 
szukiwany plik może być oczy= 
wiście zapisany za pomocą sy- 
stemowych „jokerów"”, czyli zna- 
ków zastępujących większe se- 
kwencje, lub znaku AŚCII w da- 
nym miejscu nazwy pliku. Warto 
zwrócić uwagę, że program 
oprócz efektownej, jaką ma każ- 
da aplikacja dla MUI, prezencji 
jest naprawdę bardzo szybki. 

Przy robieniu workbencho- 
wych porządków na pewno przy” 
da się drobny program o nazwie 
Scale lcon. Umożliwia on bar- 
dzo proste skalowanie wizerun- 
ków ikon, które wyświetla Work- 
bench. Wystarczy przenieść 
wybrane ikony do okienka pro- 
gramu i opuścić je nad nim, a 
następnie ustawić ich dowolnie 
wybraną wielkość. Teraz trzeba 
już tylko skorzystać z przycisku 
SCALE i po chwili mamy gotowy 
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Lista wybranych programów, które można znależć w arch 


biz,/ dbase 
KBook_100,lha 
Addressassist ha 
Nbln_MUI_105.lha 


Calepin12.lha 
czecosts309,lha 
RoutePlanner.lha 


coma/ mail 
hirMail32.Jha 
YAM12.Iha 
comm/ mise 
amm_0_32 ha 
comm/news 
mnews0_2.lha 
comm, tep 
mfto1_34.lha 


MIA_Finger11,lha 


dlsk/ backup 
BaciMani3m_b.ma 


DBaciup242_MUI.Iha programik zachowujący wyznaczone pliki 


disk/edrom 
OptyCOPiaytr.Iha 
SkandaoCOP.lha 
game; board 


wum Amimetu w Internecie 


rozbudowana baza 2óre50wa 0 sporych mażówościach 

barózo starannie przygotowana adresowa baza danych 

doskonała baza danych przeznaczowa dla miłośników muzyki, kolekcjowerów kaset 
i płyt 

prosta adresowa baza danych 

program pomagający zapanować nad kosztami utrzymania samochodu 

program do planowania podróży, wyśczający najkrótszą możliwą trasę pomiędzy 
wyznaczonymi pasktami 


intersetowy program pocztowy SMTP/POP 
program pocztowy przeznaczony dla AmiTCP 


rozbedowany program do pezetwarzania indeksów archiwum Aminet 


program do przeglądania intersetowych newsgroup 


kóent FTP pracujący z AmiTCP i innymu programami zgodnymi 1 tym staaóaedem 
obsługi sieci opartych na |P 
programik realizujący usługę finger 


program przeznaczony do archiwizacji danych ma różnych nośnikach z możówością 
skorzystania 2 bibliotek XPA 


program do odtwarzania kompatów i zgrywania utworów z CD na twardy dysk 
prosty programik do odtwarzania muzycznych CD 





MUEBackgammon.lha gra w backgammon z interfejsem korzystającym z MUI 


game, mise 
MuiPingPong ha 
game; think 
ligotsof(110.Iha 
MUEmpire.Jha 
muipuzzie.lha 
X_Wieć.lha 

gha/ show 
MUGAnim10.lha 
Playfkiss2_06.lha 


xanimwin003.lha 
misc/ edu 
Amigob1oć2.Iha 
Amigiob2oć2 Ina 
misc/ math 
comcalc.lha 
EqEd.lha 
MCalc17.lha 
mus/ play 
OMODP35b.lha 
text, show 
Megazack02 lha 
pch052.ba 
util/ are 
Szort(tv14.lha 
util/ edity 
mc:p317.lha 
utlł/ dir 
RO_v122.Iha 
util/misc 
fadit1_2.lha 
IFFMaster16.lha 
MuiEe1_6.lha 
PhoneClock_v02.lha 
wamstatlha 


stout26,lha 
ulil//time 
AFioFaePro23JRa 
utll/wh 

CA31.Iha 

MinBar1 13.Ra 
MUImers.Jha 
MUIScMode1_5.lha 


muispzak.lha 
MUI_WaPattemIha 


| 
| 
prosta gra w piag-ponga | 


gra dla myślących 

gra baadłowo strategiczna 

popularza przeszwanka 

popularea gra polegająca na ustawieniu czterech znaków w rzędzie 


| 
interfejs użytkownika dla programu XAnim | 
program obsługujący figurki anime zapisane w standaróze KISSGS/FUSS, dla | 
miłośników Mangi 
graficzny ioterfejs dla programu XAnim 
geograńcany atlas świata z mapami I danym © wszystkóch krajach 
kalkulator dla Worśbencha z funkcją przeliczanie jednostek 
edytor równań z funkcjami ich rozwiązywania 
bardzo rozbudowany kalkulator naukowy 
bardzo rozbudowany program do odtwarzasia modułów muzycznych 


prosta przeglądarka do tekstów ASCH 
dość rozbodowany program do przegłądania plików tekstowych 


graficzny interfejs użytkownika dla programu DskMasżer w wessji CLI/Sbell 





program konfigoracyjny do MulbCi 
bardzo dobry program do zarządzania plikami 


narzędzie do przeszukiwania zawartości dysku 

pokazuje strukturę pliku IFF wraz z podziałem na poszczególne części półku 
edytoe do zmiennych środowiskowych 

pomaga w obliczamiu kosztów połączeń modemowych, telefonicznych 

programik podający informacje o parametrach pracy programu VMM obsługującego 
pamięć wirtusiną 

monitor spstemowy umożFwiający przeglądame wszystkich zasobów 


umożliwia programowanie wydarzeń, o których przypowóna w określosym czasie 


wykrywa rodzaj pliku | przyporządkowuje mu określone operacje 

umośliwia szybkóe uruchamianie programów z pulpitu Workbencha 

pokazuje dość wośsej pamięci 

alternatywa dia standaróowego systemowego programe do wybierania trybu graficz- 
nego Workbencha 

programik w rodzaju znanego Speechtoya 

program konfiguracyjsy do wyboru tła dla Workbencha 
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elegancki zestaw ikon o lden- 
tycznych rozmiarach. Skalowa- 
nie odbywa się jednak według 
najprostszego z możliwych algo- 
rytmu wycinania niektórych rzę- 
dów i kolumn, co niekiedy pro- 
wadzi do niezbyt efektownych 
rezultatów. Czegóż jednak moż- 
na wymagać od tak prostego 


narzędzia? 
Zawsze pewnym problemem w 
amigowskim systemie były 


zmienne środowiskowe ustawia- 
ne za pomocą komendy Amiga- 
DOS-u SetENV, a także automa- 
tycznie tworzone przez niektóre 
programy. Zwykle, aby zmodyfi- 
kować zawartość tych plików, 
trzeba korzystać z edytora te- 
kstu i wklepywać odpowiednie 
wartości. Program MuiEnv w 
ostatniej wersji 1.6 znacznie uła- 
twia sprawę wyświetlając po pro- 
stu listę wszystkich aktualnie ist- 
niejących w systemie zmiennych 
i umożliwiając prostą edycję ich 
wartości. Można prowadzić edy- 
cję zmiennych zarówno w trybie 
tekstowym, jak i wpisując ich za- 
wartość bezpośrednio do pliku. 
Umożliwia to wpisanie znaków, 
których nie można uzyskać na 
klawiaturze albo po prostu po- 
trzebnych wartości liczbowych. 

Na usprawnieniach Workben- 
cha zbiór programów napisanych 
przy użyciu MUI oczywiście się 
nie kończy. Szczególnie spora 
jest kolekcja programów pełnią- 
cych funkcję prostych lub bar- 
dziej skomplikowanych baz da- 
nych oraz programów kalkulacyj= 
nych. 

Jednym z bardziej popular- 
nych tego rodzaju narzędzi jest 
AddressAssist w wersji 2.0. Jest 
to dość rozbudowana adresowa 
baza danych. Użytkownik ma do 
dyspozycji wszystkie podstawo- 
we pola potrzebne do opisania 
każdej osoby. Jest to oczywi- 
ście nazwisko, imię, numery te- 
lefonów, adres, a także miejsce 
przeznaczone na lużny komen- 
tarz. Gotowa baza danych może 
być oczywiście w dowolny spo- 
sób sortowana, zgrywana do 
zwykłych plików tekstowych. 
Można również wykonywać wszy- 
stkie podstawowe operacje, jak 
wyszukiwanie, edycja, czy też 
kasowanie poszczególnych re- 
kordów. To wszystko wykonuje- 
my za pomocą bardzo dobrze 
przygotowanego interfejsu gra- 
ficznego. 

Dla mniej wymagających inte- 
resującą propozycją może być 
Address Book v0.34. Dysponu- 
je ona wszystkimi podstawowy- 
mi cechami książki teleadreso- 
wej. a dodatkowo daje także 
możliwość zabezpieczenia da- 
nych za pomocą hasła oraz au- 


tomatycznego wykręcenia wska- 
zanego numeru telefonu. 

Wszyscy miłośnicy muzyki i 
kolekcjonerzy płyt oraz kaset z 
pewnością zainteresują się pro- 
gramem AudioED w wersji 2.06. 
Umożliwia on założenie bazy 
danych posiadanych zbiorów, 
także dzięki niemu można wy- 
drukować okładki wybranych płyt 
i kaset, można stworzyć spisy 
utworów oraz zespołów spełnia- 
jących z góry zadane kryteria. 
Krótko mówiąc, jest to bardzo 
dobra, dysponująca sporymi 
możliwościami, specjalistyczna 
baza danych. 

Kolekcjonerzy obrazków zain- 
teresują się z kolei programem 
Picview o numerze wersji 1.2. 
Dzięki niemu ze wskazanych ka- 
talogów zawierających dziesiąt- 
ki obrazków można zrobić łatwą 
do przejrzenia kolekcję. PicvView 
zamienia wszystkie wskazane 
obrazki na ich pomniejszone i 
zamienione w odcienie szarości 
odpowiedniki. Obrazki takie 
można bardzo szybko przejrzeć, 
by znależć ten poszukiwany. Wy- 
starczy wtedy nań kliknąć, aby 
na ekranie pojawiła się jego ko- 
lorowa, pełna wersja, 

Nakoniec trzeba jeszcze wspo- 
mnieć o internetowych progra- 
mach korzystających z MUI. 
Przede wszystkim więc z MUI ko- 
rzysta najlepsza dostępna na Ami- 
dze przeglądarka do stron WWW, 
czyli IBrowse, dostępny obecnie 
w wersji 1.0. Z MUI korzystają tak- 
że bardzo popularne przeglądarki 
do WWW, takie jak najstarszy z 
nich Mosaic, czy też stosowane w 
pakiecie AmigaSurfer MindWalker 
oraz Voyager. Przy użyciu proce- 
dur MUI napisano także programy 
do obsługi wszystkich innych naj- 
ważniejszych usług internetowych. 
Są więc przynajmniej trzy progra- 
my do obsługi FTP (AmiFTP, Am- 
FTP oraz mFTP), program do ob- 
sługi IRC (AmIRC) oraz programy 
pocztowe, graficzne interfejsy 
użytkownika dla AmiTCP lub choć- 
by sam internetowy program Mia- 
mi, opisywany już na naszych ła- 
mach. Widać więc, że do zasto- 
sowań sieciowych MUI jest wręcz 
niezbędne. 

Programy korzystające z MUI 
można oczywiście opisywać w 
nieskończoność, wymieniając 
jedynie ich najważniejsze cechy. 
Na tym jednak skończymy nasz 
cykl. Zachęcam oczywiście do 
zainstalowania MUI, jeżeli je- 
szcze tego nie uczyniliście, i 
poszukiwania programów, które 
z tego pakietu korzystają. Na 
zachętę zamieszczam jeszcze 
listę najciekawszych narzędzi, 
jakie udało mi się znależć w In- 
ternecie w archiwum Aminetu. 
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SOFTWARE 





Reptile 


o pierwsze Amiga od sa- 

mego początku miała być 

systemem umożliwiającym 

pracę z dyskietek. Stąd 
między innymi przywiązanie sy- 
stemu do dyskietki startowej. 
Znają to wszyscy (czyli również 
ja), którzy kiedykolwiek starali 
się pracować wykorzystując wy- 
łącznie wbudowaną stację dys- 
ków. Ale dyskietki mają jedną 
poważną wadę. Właściwie wadę 
tę mają wszystkie nośniki infor- 
macji, ale w wypadku dyskietek 
jest ona szczególnie bolesna. 
Chodzi o brak miejsca. W przy- 
padku innych platform, które 
zawsze były koszmarnie drogie. 
rozwiązano to w typowy sposób I 
powiedziano użytkownikowi: 
„kup se pan twardziela”. Później 
ta tendencja zmieniła się na „kup 
se pan większego twardziela". 
Na Amidze, która od początku 
miała być komputerem domo- 
wym, takie rozwiązanie było wte- 
dy nie do przyjęcia, bo w tam- 
tych czasach cena twardego dys- 
ku znacznie przekraczała koszt 
samego komputera. Ale siłą Ami- 
gi zawsze byli wspaniali progra- 
miści i właśnie kompresja da- 
nych „w locie" miała być czę- 
ściowym rozwiązaniem braku 
miejsca na dysku. Niestety, jeśli 
każdy program miałby zawierać 
w swoim kodzie procedury kom- 
presji i dekompresji, to w pew- 
nym momencie mogłoby się oka- 
zać, że zaoszczędzony na da- 
nych obszar nośnika, zostałby 
zjedzony przez przerośnięte pro- 
gramy. 


Po drugie AmigaOS został 
pomyślany jako system modular- 
ny, w którym dodatkowe moduły 
ładowane są w razie potrzeby. 
Wszyscy właściwie znają te mo- 
duły: to biblioteki (* library), 
urządzenia (*.device) i handlery 
(czyli ta masa dziwnych plików w 
katalogu L:). Część z nich jest 
umieszczona w ROM, po to żeby 
była dostępna we wczesnym eta- 
pie startu systemu i z innych 
mniej lub bardziej zrozumiałych 
powodów. Inne natomiast znaj- 
dują się na dysku systemowym, 
bo są używane rzadziej, lub uła- 
twia to ich zamianę na nowszą 
wersję. Otóż nikt nie broni użyt- 
kownikom takiej zamiany, a tym 
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APKLIB 


To chyba na Amidze po raz pierwszy pojawił się 
pomysł uniwersalnego algorytmu kompresji danych 
„W locie”. Dwa fakty wpłynęły na to, że coś takiego 
w ogóle miało miejsce. Właściwie to jeden wymuszał 
takie rozwiązanie, a drugi je upraszczał. 


bardziej budowania nowych ele- 
mentów systemu, korzystając z 
podanych przez śp. Commodo- 
re zaleceń. Najczęściej używa- 
nym przez programistów elemen- 
tem systemu są właśnie bibliote- 
ki albo w pełnym angielskim 
brzmieniu „runtime shared libra- 
ries". Nie widziałem jeszcze żad- 
nego w miarę sensownego tłu- 
maczenia tej nazwy i nie twier- 
dzę, że moje jest lepsze, ale 
pomimo koszmarnego brzmienia 
znaczenie tego terminu nieżle 
oddaje określenie „współdzielo- 
na biblioteka startowa”. Dlacze- 
go biblioteka, to chyba oczywi- 
ste. W jednym pliku znajduje się 
zbiór gotowych funkcji. Współ- 
dzielona, bo może korzystać z 
jej zasobów jednocześnie kilka 
programów, bez potrzeby łado- 
wania następnej kopii do pamię- 
ci operacyjnej. Trzeci człon 
oznacza, że biblioteka nie jest w 
żaden sposób fizycznie związa- 
na z wykorzystującym ją progra- 
mem. Właściwe _„sprzęgnięcie” 
aplikacji z biblioteką odbywa się 
właśnie w chwili uruchomienia 
programu. W tym momencie wi- 
dać więc, jak w prosty sposób 
wyrzucić z kodu programów frag- 
menty dotyczące kompresji da- 
nych. Po umieszczeniu w ze- 
wnętrznej bibliotece zajmą one, 
i na dysku, i w pamięci, miejsce 
tylko raz. 


Chyba po raz pierwszy tę for- 
mę implementacji uniwersalne- 
go algorytmu kompresji danych 
wybrał Nico Francois dla swojej 
powerpacker.library. Jej naj- 
większą zaletą było to, że istnia- 
ła. | należy mu się za to wieczna 
chwała, mimo tego, że sama bi- 
blioteka miała mnóstwo wad. 
Algorytmy w niej zaimplemento- 
wane były powolne, kompresja 
nie była zbyt wydajna, a samo 
używanie jej powodowało frag- 
mentację pamięci, z którą nie- 
stety AmigaOS nie radzi sobie 
najlepiej. Z wad tych zdawali 
sobie sprawę inni programiści i 
powstawały biblioteki usuwają- 


ce niektóre z nich (wspomnę tyl- 


ko Ih.library i crm.library). Ale | 


wszystkie kolejne rozwiązania 
miały jedną wspólną wadę: pro- 
gramista musiał znać tę bibliote- 
kę w chwili pisania programu, a 
jeśli ukazałaby się jakaś nowa 
biblioteka, to wymagałoby to cza- 
sami dość poważnych zmian w 
kodzie programu. 


Na pomysłowe rozwiązanie 
wpadli ludzie pracujący nad pro- 
jektem XPK. Nie jest to bowiem 
pojedyncza biblioteka, jakich 
wiele już spoczywa w moim roz- 
rośniętym poza granice przyzwo- 
itości katalogu LIBS:. Tutaj w 
modularności posunięto się o 
krok dalej. | to jest właśnie potę- 
gatego pakietu. Aplikacja odwo- 
łuje się wyłącznie do xpkma- 
ster.library, która sama w sobie 
potrafi tylko rozpakować pliki 
spakowane  PowerPackerem 
(przez szacunek dla niepisane- 
go standardu), a oprócz tego 
zajmuje się takimi rzeczami, jak 


| rozpoznawanie formatów, zapis 
| i odczyt plików i wywoływanie 


właściwych algorytmów de/kom- 
presji. Same procedury de/kom- 
presji zapisane są w „podbiblio- 
tekach" (ang. sublibraries i da- 


lej już w tekście w skrócie „sub- | 


lib”), którym wyznaczono miej- 
sce w katalogu LIBS:Compres- 
sors/. Jeśli program ma tylko 
odczytywać spakowane dane, to 
użytkownik nie musi znać we- 
wnętrznych mechanizmów bi- 
blioteki, bo nazwa packera jest 
zapisana w pliku ze spakowany- 
mi danymi, więc xpkmaster.li- 
brary zrobi wszystko automatycz- 
nie. Jeśli natomiast program ma 
również umożliwiać kompresję 


, danych, to użytkownik wybiera 


wyłącznie wydajność i nazwę sto- 
sowanej biblioteki i dalej znowu 
wszystkim zajmuje się xpkma- 
ster. Określenie wydajności 
kompresji wydaje się dość oczy- 
wiste. Jest ona przeważnie od- 
wrotnie proporcjonalna do cza- 
su kompresji, więc czasami nie 


opłaca się czekać dwukrotnie | 


dłużej, żeby zaoszczędzić te 
parę bajtów. Po co użytkowniko- 
wi możliwość wyboru sublibs? 
Oprócz wspomnianego już ulep- 
szania algorytmu i poprawiania 
błędów, jest jeszcze kilka powo- 
dów. 


1. Niektóre algorytmy danych 
znakomicie radzą sobie z jed- 
nym rodzajem danych, ale cał- 
kowicie gubią się przy innych, 
czasami powodując nawet 
wzrost objętości pliku. Taki SHRI 
jest znakomity przy kompresji 
tekstów, kodów źródłowych pro- 
gramów itp., ale przy modułach 
Protrackera czy w ogóle sam- 
plach jest całkiem przeciętny, a 
do tego jeszcze zawsze bardzo 
powolny. SQSH jest natomiast 
bezkonkurencyjny, jeśli chodzi 
© MOD-y, dość przeciętny, jeśli 
chodzi o teksty czy dane o ni- 
skim stopniu uporządkowania, 
ale superszybki podczas rozpa- 
kowywania itd. 


2. Może być tak, że zostanie 
wprowadzona na rynek karta z 
układami sprzętowej kompresji 
danych i wtedy wystarczy do ta- 
kiej karty dostarczyć sublib i 
wszystkie programy wykorzystu- 
jące XPK będą potrafiły ją obsłu- 
żyć. 


3. W wypadku niektórych da- 
nych (dżwięk, grafika) możemy 
poświęcić czasami dokładność 
odtwarzanych danych w zamian 
za większy stopień upakowania. 
Chociaż w przypadku XPK nie 
powstała jeszcze ani jedna bi- 
blioteka korzystająca z algoryt- 
mu kompresji z utratą jakości, to 
miejsce na takie cudo jest prze- 
widziane i jest podstawowe 
wsparcie wewnątrz samej xpk- 
master. A takie algorytmy na co 
dzień są przecież wykorzystywa- 
ne: MPEG do kompresji dźwięku 
i animacji, JPEG do statycznej 
grafiki czy ADPCM do dźwięku. 
Nic nie stol na przeszkodzie ko- 
muś zdolnemu, kto chciałby coś 
takiego napisać, nawet łącząc 
to z punktem 2., czyli jakimś roz- 
wiązaniem sprzętowym. 


W tych trzech wymienionych 
wyżej wypadkach prawie nie- 
możliwe jest, aby decyzję o wy- 
borze stosowanego algorytmu 
podjął programista już w tazie 
tworzenia programu. Można ten 
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wybór przy XPK zostawić użyt- 
kownikowi, bo to on będzie le- 
piej wiedział, która biblioteka da 
lepszy stopień kompresji. a 
która w ogóle nie może być w 
tym wypadku stosowana, bo np. 
powoduje utratę jakości da- 
nych. Chociaż z tym ostatnim 
problemem można sobie pora- 
dzić, sprawdzając informację na 
temat biblioteki i grzecznie in- 
formując użytkownika, że ta bi- 
blioteka nie nadaje się do pako- 
wania tekstów i programów, bo 
mogą one wyjść po rozpakowa- 
niu w „trochę” zmienionej for- 
mie. 


Wymieniłem na razie dwa 
szczeble projektu XPK - xpkma- 
ster i sublibsy. W oryginalnym 
projekcie był jeszcze jeden 
szczebel, który doczekał się im- 
plementacji trochę później i 
przez innego autora. To xpkar- 
chive. library. © co chodzi w tym 
ustrojstwie? Otóż, jak nazwa 
wskazuje, biblioteka ta ma zaj- 
mować się tworzeniem archiwów 
(iak robią to programy LHA, LZX, 
TAR), przy użyciu procedur kom- 
presji zawartych w pakiecieXPK. 
Jest to kolejny poziom abstrak- 
cji, bo xpkmaster zajmuje się 
wyłącznie pakowaniem pojedyn- 
czych plików, czyli tym, do cze- 
go został stworzony, a zachowa- 
niem struktury archiwum zajmu- 
je się xpkarchive. O tym może w 
osobnym artykule. 


Ale XPK to nie tylko kompre- 
sja danych! To również szytro- 
wanie. Istnieje już kilka sublib- 
sów ż algorytmami szyfrujący- 
mi, np. IDEA, FEAL, ENCO, 
Bardzo interesującym algoryt- 
mem jest IDEA. Jest bardzo sil- 
ny, bardzo trudny do złamania, 
a jedyną jego wadą jest to, że 
do szyfrowania i rozszyfrowywa- 
nia potrzebny jest ten sam klucz, 
więc należy go w jakiś, w miarę 
bezpieczny, sposób przekazać 
osobie, której wysyłamy zaszy- 
frowany plik. Jeżeli jednak ko- 
dujemy dane wyłącznie na wła- 





sne potrzeby (bo np. chcemy 
ukryć przed kontrolą policji pi- 
rackie oprogramowanie na swo- 
im dysku), to jest on bardzo 
dobry. Nawet PGP używa tego 
algorytmu do szyfrowania da- 
nych, tylko klucz jest genero- 
wany losowo I wyłącznie on jest 
szyfrowany przy użyciu algoryt- 
mu z kluczem publicznym, który 
jest bardzo powolny. 


No | co z tego? Ano to, że 
sama koncepcja biblioteki nie 
zmieniła się ani trochę od 92 
roku, kiedy to ukazała się wersja 
2.5 biblioteki, a dzisiaj już pra- 
wie wszystkie programy wyma- 
gające kompresji danych potra- 
tią z niej skorzystać i cały czas 
powstają nowe sublibsy. Jak 
tego używać? Ano właśnie tak, 
jak opiszę. 


W pierwszej części artykułu 
przedstawię przykładowy pro- 
gram wywołujący jedną tylko 
funkcję z biblioteki i kilka tagów 
wraz z ich opisem, Niektórzy z 
Was, korzystający czasami z ja- 
kiegoś Unixa, znają komendę 
cat. Wyprowadza ona na stdout 
(standardowe wyjście) pliki, 
których nazwy podane są w linii 
poleceń. Zwykle stdout to termi- 
nal, ale można je przekierować 
do pliku. Jest też komenda zcat, 
która rozpakowuje plik, jeśli był 
spakowany gzipem. Spróbujmy 
więc coś takiego zrobić na Ami- 
dze, przy użyciu XPK. Żeby nie 
kopiować bezmyślnie rozwiązań 
unixowych, nazwiemy tę komen- 
dę xcat. 


Dobrze. powiecie, ale gdzie 
na Amidze jest ten terminal, std- 
out? Odpowiednikiem terminala 
jest CON:. a w każdym progra- 
mie pracującym w shellu dostęp- 
ne są zawsze dwa otwarte pliki: 
uchwyty do nich (ang. filehandle 
- jak ktoś ma lepsze tłumacze- 
nie tego terminu, proszę o kon- 
takt) zwracane są przez funkcja 
dos.library: stdout=Qutput() i 
stdin=lnput(). 





łdef ine 


Winclude « 










include 

ginclude 

finclude o/dos.h> 

/* w tym pliku znajdują 
Winelude <libraries/xpk.hn> 
include <stdlib.h* 

vOIrD CLleanuUp(LONGI ; 

enum |O%4, , NDARGE| 7 
struct Libr *+XpkBaso; 
UBYTE errbuf [XPKERRHSGSIZE] : 






LONG *args; 


STRPTR *nanez; 
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się deklaracje stałych, 


śinclude <exec/libraries.h> 


śtruktur itp. * 


APTR rd; 
VOID maini| 


I 
















if |1(XpkBaserópenLibrary 





nUP INOARGS| : 





(STRPTR *)*args; 








LONG xcrr; 






xerr=XpkUnpackTagz | 






















/* pobieraj dan 


uchwyt */ 





* ewentualne komunik 


x 


XPK 

NYLLI 

it |[xerr<0) CleanUp(xerr 

| while 


CleanUp(RETURN_OK] : 


|*namts) ; 


ł 


v01D CleanUp(LONG error] 


ic 


terror) | 


1E (error=<0) | 





Printf("Błąd XPK: 
| else | 


switch(error) | 


exit(RETURN_FAIL| ; 


Nie będę objaśniał krok po 
kroku działania programu, bo za- 
kładam, że znacie język C (cho- 
ciażby z artykułów Kamila Iskry). 
Parę słów wyjaśnienia jednak się 
należy. Program pobiera z linii 
poleceń nazwy plików za pomo- 
cą funkcji ReadArgs z dos.library 
i następnie w pętli wywołuje funk- 
cję XPKUnpackTags. Nie jest to 
de facto funkcja z biblioteki xpk= 
master, tylko tzw. plomba (ang. 
stub), która wywołuje właściwą 
funkcję XPKUnpack. Jest ona 
umieszczona w bibliotece kom- 
pilatora, a jedyną jej rolą jest 
umożliwienie podania taglisty 
jako ciągu parametrów, zamiast 
wskazania do tej taglisty. Gdyby 
jej nie było, musielibyśmy osob- 
no zadeklarować taglistę i ją za- 
inicjalizować. Większość funk- 
cji AmigaOS (również pięć funk- 
cji z XPK) używających taglist 
ma takie bliźniacze funkcje w 
amiga.lib (czy w wypadku XPK i 
SasC - xpksas.lib) właśnie dla 
wygody programujących w języ- 


XPR 


it (!1rd=(AFTR]|ReadArgs |*FILE/M/A" ,argsa,NULL]) |) 


f* tu odbywa się właściwe rozpakowanie plików */ 


e 


ó 
XPK_InNane, *nancs++, 


/* zapisuj rozpakowane dane do pliku, do którego podany jest | 


XPK_QucFR,Qutput(), 


y o błędach 


/* czy odczytywać również 


_„PassThru, TRUE, 


1+ 





PrintFault (ERROR_REQUIRED_ARG_MISSING, :"xCAŁ"); 





SOFTWARE 









NAME,2)))] CleanUp(NOXFK) ; 
p 


Ciea- 







z pliku podanej nazwie */ 


isuj pod tym adrezem */ 






pliki niespakowane */ 








Den"); 


ku ©, Przy najmniejszym błędzie 
program zamyka wszystkie zaję- 
te zasoby i wychodzi z komuni- 
katem o błędzie. Ponieważ jako 
parametry do XPKUnpackTags 
podane są kolejno wszystkie pli- 
ki jako strumień wejściowy i Qut- 
put() jako strumień wyjściowy 
- wszystkie pliki zostaną po ko- 
lei wyprowadzone i jeśli przekie- 


| rowalibyśmy w shellu wyjście z 


komendy xcat do pliku, otrzyma- 
libysmy jeden scalony plik, czyli 
coś jak join. Tylka że przy okazji 
program jeszcze łaskawie roz- 
pakowuje pliki, jeśli były spako- 
wane. Też fajnie. 


W następnym odcinku: 

- kompletny opis API biblio- 
teki, 

- wyjaśnienie znaczenia wszy- 
stkich tagów, 

- Blake Carrington okazuje się 
być kobietą (nie, to chyba nie 
ten serial). 


mó e malt reptleoedi net 
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REKLAMA 


E AMI 


Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na specjalnych stronach w stan- 
dardowej postaci - po dwanaście na stronie. Cena jednego ogłosze- 
nia wynosi 61 zł (610 tys. złotych starych; 500.000 + VAT). Chcąc 
opublikować tego typu ogłoszenie, należy dokonać wpłaty na konto 
Wydawnictwa (PEKAO S.A. VII Oddział w Warszawie, r-k nr 501190- 
10008801-2511-2-1110, nazwa rachunku: LUPUS Sp. z o.o. War- 
szawa, ul. Stępińska 22/30), a następnie dołączyć kopię przekazu 
do kartki z ogłoszeniem składającym się z nagłówka (np. nazwa firmy 
albo nazwa produktu) o długości nie przekraczającej 15 znaków oraz 
treści nie przekraczającej 450 znaków - I całość wysłać pocztą do 
redakcji. Rzecz jasna załatwić całą sprawę i zapłacić można także na 


miejscu, w redakcji. 


Uwaga: nie będą przyjmowane ogłoszenia 


drobne w formie do reprodukcji - ani w całości, ani w części (np. 


znaki firmowe). 


Przy planowaniu ogłoszeń należy wziąć pod uwagę cykl wydawni- 
czy pisma oraz ewentualne opóźnienia pocztowe (gdy zgłoszenia 


załatwiane są drogą pocztową). 





„Czy wiesz, że twój twardziel 
może w każdej chwili paść? 
Lubisz zmieniać dyskietki? 

| Chcesz wycisnąć więcej z Ami- 
gi? 


Napisz na: 
„MEDIA BOX” 


ul. Okrzei 2/4 
82-440 Dzierzgoń 


PS. Co się stało gdy na Amidze 
(Zgadnij jakiej) uruchomiłem 
Deluxe Paint, CED V3.5, Deli- 
trackerem V2.07 odtwarzałem 
5Mb. moduł. Naprawiałem dys- 
kietkę za pomocą DiskSalv 2, 


włączyłem płytę audio. Do wy- 
grania CD-ROM". 








Ogromny wybór oprogramowa- 
nia shareware | public domain 
na dyskietkach i CD-ROM 
DO KAŻDEJ AMIGI oferuje 
Michałowski Shareware 
Na co jeszcze czekasz? 
(Czas to pieniądz... 
| Awięc nie zwlekaj dłużej!) 
| Napisz do nas 
po DARMOWY KATALOGI! 
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ROZEBRANE!!! | 
Cindy Crawford, Naomi Campbell, | 
Demi Moore, Sandra Bullock, Sha- 
ron Stone, Anita Lipnicka, Pameła 
Anderson, Jane Seymour (Dr Quinn|, 
Claudia Schiffer, Shannen Doherty 
(Beverly Hilis 90210) i inne 
Prześlij kopertę zwrotną ze znacz- 
kiem 1,60 zł a otrzymasz dysk ze 
skanami za darmo. 

WYSYŁKOWO: 
CD-ROM Atapi + CD-KIT 
2xSpeed 150 
4x 210zł 
6x 280 zł 
Bx 340 zł 


410zł 
490 zł 
520zł 
720zł | 
890 zł 
570zł 
600 zł 


Dyski twarde 
Seagate 560 MB 
630 MB 
850 MB 
1.6 GB 
2.0GB 
1,0GB 
1,3 GB 
Koszta wysyłki wiiczone w ceny, 
/ Gratisowo zapełniamy dyski oprogra- 
mowanńsem 
KLUB AMIBACK 


Caviar 


Conner 








Jeżeli szukasz dobrych, 
TANICH 
GIER 
to u nas znajdziesz ich całe 
mnóstwo... NOWOŚCI! 
SETKI TYTUŁÓW! 
Dokładne opisy! 
Pirackie ceny... 
(aż tak niskie!!!) 
Po prostu napisz do 


| 
Michałowski Shareware! 



















Kasety VBS 
Korsarza 
Zapewnią Wam dostęp do niezwykle 
bogatej kolekcji - PD i Shareware - 25 
kaset "dyskietkowych" i 112 kaset dla 
twarżego. Gry, dema, użytki, grafika i 
muzyka. Na jednej kasecie dyskietkowej 
mieści się ok. 220 dyskietek, na 
twardodyskowej ok. 220 MB, Aby 
ożrzymać katałog dyskietkowy wyślijcie 
jedną dyskietkę + znaczek za 60 gr lub 
2 zł. Pełny - 2 dyskżetki 
= znaczek lub 3 zł na adres: 
Wojciech Knapczyk 
02-776 Warszawa | 
ui, Miklaszewskcego 2 m.73 
| tel: (0-22) 641-10-73 | 
Oto sierpniawi laureaci mojego konkursu 
nieustającego 
dla Szanownych Klientów: 
Ryszard Mazdanska z Tamobrzegu 
Barttomiej Kędziora ze Źryna 
Zdzisław Nycząą z Tarnowa 
GRATULUJE! | 
Bardzo proszę Klienta, który przysłał 
dyskietki do nagrania w lipcu o kontakt! 
(błędnie zapisałem adres) 
Ceńy kaset vBS: 


E-240 
E-300 


U KORSARZA ZNAJDZIESZ WSZYSTKO, 
A NAWET JESZCZE WIĘCEJ!!! 





F.H.U. "RGB" 


33-100 Tarnów 8 skr, 12 
tel, (014) 21-37-62 w godz. 98-17 


POLECAMY: | 

e Pamięci SIMM, napędy CDROM, 
etc. 

© Programy z sieci AMINET"-nowe 
grafiki, moduły, dema, obiekty, 
etc. (10 GB danych | - Co miesiąc 
nowe programy do Twojej dyspo- 
zycji 1) 

© Gry PD i Shareware - nowości 

© Największy w kraju wybór textur 
do programu SCALA. 

© Dla wideofiimowców nowe obrazki 
| animacje na: wesela, chrzciny, 
komunie, itp. 

© Duży wybór fontów do prac video 

© Wykonujemy filmy animowane. 
czołówki video | inne. 

© U nas kupisz najtaniej twarde dys- 
kidoA1200 od 540MB - 2,5 GB | 


© Karty turbo Blizzard, MTECiinne. | 
© Wys znaczek za 2zł S0gr otrzy- 
masz dysk-katalog.(min. OS. 2.041) 





Programy na Amigę: 
© biurowe 
© narzędziowe 
© graficzne 
© muzyczne 
© programowanie 
e emulatory 
© zestawy użytków 
«MULTIMEDIA» 
+ moduły, sample 
+ obrazki, filmy 
na CD, VBS i dyskietkach! 
znajdziesz tylko w firmie 
Michałowski Shareware 





RAY SOFTWARE 
Adam Jachotkowski 
ul. Malwowa 39 
60-175 Poznań 
tel. (061) 673-853 
OFERUJE : 
- NAJNOWSZE GRY 
- PROGRAMY UŻYTKOWE 
— OBRAZKI, MODUŁY 
= PROGRAMY DEMONSTRACYJ- 
NE 
- SECJALNA OFERTA NA UKŁA- 
DY "AGA" 
- GOTOWEPAKIETY OPROGRA- 
MOWANIA NA PŁYTACH CD 
- CD-ROM KIT (2X, 4X, 6%) 
- HD NOWE I UŻYWANE 
= 4 MB FAST RAM DLA A1200 - 
300ZŁ(GWARANCJA 12 MIES.) 
DLA STAŁYCH KLIENTÓW 
DO 25% ZNIŻKI NA USŁUGI 
KATALOG = znaczek + dyskietka 


GRY I UŻYTKI 
- OFERTA ŚWIĄTECZNA 

Gry. I użytki shareware, dyskietki, 
pudełka na dyskietki 3.5*, taśmy 
VBS po najniższej cenie. 
Połecam: kolekcje Aminet, Fish, 
17Bit, muzyczne przeboje (modu- 
ty) z sieci Aminet, LocalePL, pol- 
skie fonty, dodatki do Scali | po- 
moc w instalacji. 

Czyste dyski np. no-name (14zł/ 
10szt), Precision (1 Szł/ 1 Oszt). Za 
dopłatą 1zł/ 1 Oszt nagram na nich 
moduły. gry PD, lub zdjęcia (rów- 


| nież erotycznej a za 2zt/ 10szt sam- 


pie. 
OFERTA ŚWIĄTECZNA - do koń- 
carokuco 5 nagrana dyskietkapo | 
cenie czystej dyskietki. 
Prześlij 3,50 zł a otrzymasz kata- 
log (2 dyski i broszura) lub za 5 zł 
katalog + LocalePL, 

AGASOFT 

Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl. -Marusze 

ul. Wiejska 43, 44-351 Turza Śl. 





Napisz do nas! 


MICHAŁOWSKI 
SHAREWARE 


Karczmisko 43 
16-035 Czarna Wieś Kość. 
wystarczy, że prześlesz nam 
swój adres... 
Wyślemy Ci darmowy katalog 
w ciągu 24 godzin!!! 

U nas każdy znajdzie 
COŚ 
dla siebie! 


MAGAZYN AMIGA 11/1996 








STACJE DYSKÓW 3.5" zewnę- 
trzne do Amigi 

cena 95 zł 

gwarancja 1 rok. 

Oferujemy także na Amigę: 

- program "Mikrobaza Danych* 


12zł 
- program "Amiga Test" 8 zł 
Oraz do IBM PC: 
VGA-TV konwerter 35 zł 


ZAPRASZAMY: 


F.H. Bit-Plus 


31-021 Kraków 
ul. Floriańska 24 
tel./fax (012) 23-10-36 
8BS (012) 572-574 
(prowadzimy także sprzedaż 
wysyłkowa) 











KABLECH 
01-494 Warszawa 
ut. Sołtana 2/49 


tet (022) 636-17-12 
oterujemy posiadaczom komputerów 
Amiga 
-Vldeo Backup System - firmy Magu- 

rex -c. 35 zł 
-intertejs MIDI (IN, 20UT, THRU]ory- 
ginalne elementy, rewelacyjne ga- 
baryty -C. 30 zł 
-interfejs do CDTV umożliwiający 
podłączenie dwóch joystikow! czar- 
nej myszy -c©. 30 zł 
-do CD-32 interfejs SERNET umoż= 
liwiający połączenie CD-32 z do- 
wolną Amigą w celu kopiowania 
i przesyłania danych z kompaktów 
na dyskietki lub twardy dysk (inter- 
tejs + CD Network+ 2 software) 
-c. 120zł 
-|ntertejs umożliwiający podłączenie 
do CD-32, CDTV A-2000, A-4000 


klawiatury od PC o. 40 zł 
-GQ A-500 c. 45zł 
-przelotka do podłączenia A-1200 z 
monitorem VGA c. 10zł 


COMMODORE AMIGA 
POLSKE OPROGRAMOWANIE!!! 
PRO PAINT - swietny orogram malarski, 
łatwy w obsludze. normalna funkcje 
malarskie. 


1DYSK. cena 15.00 - Kicastart 3.0 

BAZA DANYCH - w pałni programowalna 
kaza danych. Posiada wszystkie 
turkcje edycj | sortowania rekordów. 
Motliwość ich wydruku i wale innych. 
1 DYSK. cena 15.00- 4 

PASJANS - świetna gra karciana Super 
grat | dźwięk. 


1 = 
ANIE PUZZLE - logczna usladanka dia 
małych dzieci. 


1 DYSK. cżra 6.90- Wszyaikia modela. 
OTHELLO - świetna gra logczna. Zmierz się 
z komputerem. 


LDYSA.. cena 4,90 - Wszyskie modeic. 
TEST NTEUGENCJI - szereg pytań i zadań 
sprawdzających róeńgencją. 
BLOCK OUT = Świetna gra logiczna. 
Układanie klocków. 
- 0/30 
I wiele rmych. 
Katalog na życzenie = Koperla + znaczek za 
1 al kb 2.5 zł = koparta 
Programy rasze posadają netrukcje 
w języku polskim. posadają TYLKO polskie 
funkcje I działają na komputerach rodziny 











Warsztat elektroniczny 
*HENS* 


skiepów. 
- Sampler mono do AMIGI z pzoedwzmac” 
naczem o mguowanej czułości | miarołonem. 
- Układ umeżliwiający czytanie programów 
NDOS przez nową AMIGĘ 1200 z Kickstar= 
tem 3.1 |(znpuamia 100% kospaźyGiności Z OTy- 
ginaśną stacją. też przy zapisie) 
- Imterfejs MIDI do AMIGI 
1'N.170UT- miniaturowe mytsiary, 
- laterfejs MIDI do IBM 
1'1N, 1:OUT, podłączany do wyjścia karty dżwię- 
kowej 
- laterfejs VRS do AMIGI 
- Kiekstart sprzętowy 3,1 do AMIGI 1200 
- Kiekstart sprzętowy 3,0 do AMIGI 500, 
500+, 600, CDTV 
- Kiekstart sprzętowy 1,3 do AMIGIG00, 500+ 
- Rozszerzanie pamięci 0,5 MB do AMIGI 500 
- Komplet kabli do podłączenia dysku 3.5* 
amotimia podłączone do A1200 lub ABCO dysku 
| crysika CD. 
Wszyztion urządrenia ają nk WyPOSAŻCSU WYyTIEr 
gan kabie połączeniowe. szczegółowy cp, 1Oci- 
są gwarancję oraz estetyczne opakowanie (blster 
+ tekturaj. 
Szczegółowe ntormaco a cnnach | sposobie ża- 
aamiśnia udzałam po przesłaniu koperty zwentnej 
ze znaczkówm na area; 
Warsztat elektroniczny "MENS" 
ul. Podgórze 16/9 
43-300 Bielsko-Biala 
Zawsze akiuzine! 





KOMPUTERY AMIGA 
AKCESORIA, PROGRAMY 
DRUKARKI, LITERATURA. 

Amiga 1200 Magic OS 3.1 

Obudowy Infinitiv do Amig 

Zestawy instalacyjne ATAP|-CD 
Płyty Cd do wszystkich Amiq. 
Karty do Amigi 1200: Blizzard, 
Elbox, Elsat, M-Tec Twarde 
dyski 3,5" i zestawy inst. Polskie 
fonty, Polskie Locale 2.0 
Skanery, Digitizery, Samplery 
Stacje dysków, Okablowanie 
Dyskietki, Myszki, VBS Programy 
komercyjne i z Aminetu Sklep, 

Komis, Raty, Faktury VAT. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 

za zaliczeniem pocztowym. 

Pełna oferta po przestaniu 

koperty ze znaczkiem. 
*VANGELIS" 
SKR. POCZT. Nr5, 87-118 
Teruń 19 
tel/fax (0-56) 543-408 








UWAGA NOWOŚĆ 
Opisy da orcgramów użykowych w języku 
połskm między innymi: 
SCALA MM 300 13,00 
ART DEPARTMENT PRO 15,00 
FINAL WRITER v.3.0/4.0 15.00 


AMI BASE PROF. 8,00 
ADORACE v.2.5 15,00 
CINEMORPH 8,00 
RSI DEMO MAKER 3,00 
Pro TRACKER 5,00 
PAGE STREAM 3,00 
AMI BASE FRO 8,00 


| wiele innych. Pałny wykaz na życzenie Kian- 
1a w katalogu - patrz niżej. 


MULTIMEDIA PACK 
zeslawów dodafeów do programu SCALA: 


PODKŁADY (TEKSTURY, EFEKTY DŹWIĘ- 
KOWE, MODUŁY MUZYCZNE, CUP ARTS. 
POLSKIE FONTY BITMAPOWE oraz WEKTO- 
ROWE standart AMGA-PLI!! 

ZESTAW JUŻ OD 2,00 za sztuką 11! 
Katalog po przesłaniu koperty + zraczka 1 zł0- 
tego + dyskietki lub 2,5 zlotsgo +*koperty. 











MODULATORY 

ANTANOWE m—..eereoonazzeamnnnnu BÓ Zł 
Video onły .. p 35 zł 
GNS mne aa 80 zł 


kable: AMIGA EURO 
S-VIDEO (CD-32) 
AKCESORIA DLA VIDEOFILMOWCÓW 


nowość!!! 
KODOWARKA KASET VHS 200, 


GENLOCKI: KOPIRAT, BYPASS, 


KOREKCJA FAZY PAL, 
SUWAKI STANDARD 400, 
S-VIDEO 500, 
Mikser audio 4wej. 80; 
Krosownica wideo 8x3 220; 
Ładowarki do akumulatorów 
KOBE, YUASA 80; 
Rozdzielacz video 1x3 90, 
4godzinne zasilanie do kamer 
VHS i SVHS Panasonic 188, 
1.5 godz. lampa 70W 340, 

PERYFERIA 

ul. 6 sierpnia 36/24 

90-623 Łódź 


tat. 0-42 324-254 


FONT BANK 


Oferujemy polskie czcionki 
wektorowe w standardzie AM|- 
GA - PL typu: 
* Compugraphic Intellifont 
* Page Stream 
* Adobe Type1 
- atrakcyjne warunki zakupu, 
- możliwość nabycia całego ze- 
stawu czcionek w określonym 
typie lub tylko wybranych kro- 
jów, 
- pomoc w instalowaniu syste- 
mu polskich liter na AMIDZE. 
Katalog otrzymają Państwo po 

przesłaniu koperty i znaczka 

pod adresem: 
FONT BANK 
Leszek Kosior 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22 m14 
tel. (081) 55-82-44 


UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 


IMAGINE 4.3.0 


Instrukcja użyśsownka - 00a wszystkich lunk- 
cji programu (150 stron|-cena: 35,-/ 8z0Uwą 


IMAGINE v.3.0 - w praktyce 


Konkretne przyklady wykorzystania tego wiel- 
nego programu(30 stron) - Cena: 20.-y sztukę. 


MAXON CINEMA PRO 


Pełna netruscja do programu wraz z przyśła- 
dami (100 stron| - Ceńs: 45,-/sztukę 


- UWAGA - 

Do każdogo z tych opisów GRATIS dyskietka 
z obiektami II 

Ponadio zestawy obiektów do wszystkich pro- 
gramów animacyjnych 30 (UGHTWAWE, REAL, 
PAKGINE, SGULPT, MAXON CINEMA,...) 


Gena zestawu już od | „SO / sztukę. 
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TOMS 

Tym razem coś do CD32: 
Interfejs stacji dysków - 
umożliwia podłączenie 


| dowolnej amigowskiej stacji 


dysków i monitora RGB 
- 199 zł, w zestawie ze stacją 
dysków - 179 zł, zaś ze stacją 


| dysków i intertejsem klawiatury 


- 169 zł! 

Stacja dysków do każdej 
AMIGI - 179 zł. 

Nowy interfejs klawiatury - 
także do kławiatur W9S - 59 zł. 
Uwaga: niższe ceny interfejsów 
dotyczą także tych, którzy 
kiedyś już zakupili u nas stację 
dysków lub klawiaturę do CD32! 
Ponadto polecamy - jak zwykle 
- wszystko do komputerów 
z rodziny AMIGA. 

02-695 Warszawa, 

ul. Bełdan 2, 

tel. (022) 43-88-00, 
tel./fax (022) 43-94-08 
godz. 10-18, soboty 10-15 





Micro-Luc 


40-008 KATOWICE 
ul. Wodna 1/4 
tel.(0-32) 106-83-16 
w sprzedaży akcesoria do 
AMIGI: 
sampler (100 KHz) 
video digitizer 24 bity 
0,5 MB RAM A500 
2,0 MB RAM A500 
Turbo system A500/+ 
MIDI interface 
KickStart 1.3 A600 
KickStart 3.0 AS00/+ 
BootSelector DFO: - DF3: 
VIDEO BACKUP SYSTEM 
2.0 MB FAST RAM A-CDTV 
KickStart V 3.0 A-CDTV 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową. 
Szczegółowe informacje? 
ZADZWOŃ 





Pena instnkcja do 
LAYOUT + przyklady [150 stran) - Cena: 65,- 
fsztukę 


LIGHTWAVE v.3.6/4.0 CZĘŚĆ 2 
Insinśccja zawiera same przykłady wykorzy” 


stania lego programu (130 stron) - Cena: GD,- 
| / sztukę 
| UWAGA: KOMPLET INSTRUKCJI [cz.1 i 2) 


Cena: 110.-. 

KOLLYWOOD FX 

Instrukcja do programu w języku połstkom. [30 
stron) - Cena: 15/szt. 

Dla Klientów, klórzy zamówią obie części iIn- 
strukcj do LIGHTWAVE - instrukcja do KOL- 
LYWOOD FXa GRATISII! 


SCALA Multimedia Mhd 400 
WIDEO Podręcznk onsiugi programu w języku 
połzkim wymagany dowośny magnetowid. Opia 
wszystkich funkcji programu wraz z kolorowy 
mi ilustracjami.GRATIS w cenie zestaw 24 
potakich lontów, Cena 46,/sztukę 


SCALA PL FONTS 
Zestaw 147 polskich fantów bilmapowych da 
arogramu Scala | wielu innych. Fonty przygo” 
warg są w standardzie AMIGA PL | poziacają 





/OMMODORE COM*bit sterowniki do różnych typów klawiatur. 
z, > e COM-bit siał Wierzbicki Cena zestawu 50.-/ komplet (B dysaiatak). 
Ratał Wierzbicki COM-bit 
Rafał Wierzbich , ul. Budziszyńska 112/26 1 
u. Budziszyńska 112/28 ul. YAsE c ika 112/28 B4=426 Wrochw ian e: Budzszyńska 112/20 | 








1el. (071] 57-71-23 


| tel. [071] 57-71-23 tel. (071) 57-71-23 


461. (071) 57-71-23 
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GIEŁDA 


SPRZEDAM 


Amign 5000, 1 MB RAM, modulator tv,. akceso- 


ria, 50 dyskietek, IMeratura (stan bdb.). Cena: 
400 zł. Adres: FRAŃCZAK Włodzimierz. ul, 
Matejki 2/11/20, 82-300 ELBLĄG. ieL(0-55) 
3491-76. [c] 


Amiga 500, 2.5 MB RAM (gwarancja), system 


1.3/2.0, literatura, modulstoc, monitor kolor 
Profex akcesoria, dyskietki Cena: 1200 zł. 
Adres: GAWLIK Tomasz, ul. Szęroka 26, 67- 
115 BYTOM ODRZAŃSKI, woj. Zielona 
Górż, tel. (068) 3546.91. [c] 


Amiga 500 na gwarancji, 3 MB RAM. system: 


1.3630, CD-ROM A57T0, modulator, 2 joystic- 
ki akcesoria, zasilacz impulsowy, wiele progre- 
mów. Cena: 300 zl. Amiga 500. I MB RAM, 
joystick, zasiłacz impalsowy. akcesoria. ra 
gwarancji. Cena: 540 zł, hub zamienię na mon+ 
tar, HDD lub rozszerzenia do A600 (karla 
terbo, RAM. CD-ROM]. Adres: TOMCZAK 
Waldernar, ul. Wrocławska 17/6, NOWĄ SÓL, 
tel, (06-88) 74-237. [e] 


Amiga 500 Plus, I MB RAM, 40 dyskietek, 
mousepad Cena: 450 zl. Komiroler SCSI 
Commodore A59%0 = 2 MB RAM + HDD SCSI 
Scagute 20 MB = zasilacz. Cena: 350 zł, Napęd 
CDROM (A$70). Cena: 200 zł. Adres: LIS 





Marcin, tel. (0-81) 510256 LUBLIN. [c] 


Amiga 600, 2 MB RAM, osprzęś, dyskietki. 
sampler szereo, midi, Bieratura. Cena: 850 zł 
Drukarka Seikosha SP1900 (na zwarancji). 
Cena: 250 zl. Adres LYRA Grzegorz, ul. Kuzi- 


nsierża Wielkiego 13A, 45-553 OPOLE, (c] 


Amiga 600, | MB RAM, joystick. akcesoria, 
200 dyskietek. linerarura Cena: 630 zł. HDD 
Canaer 41) MB. Cena: 40 zt. CD-ROM Gold- 
star $x [na gwarancji). Cena 300 zł Sampler 
sięreo, Cena: JO zł. Płyty CD- Aminet 9 (35 zł), 
Gigantic Games 2 (20 zł), gry: Sen, Gunship 
2000. Another World po 12 zł Pakiet Tim- 


GIEŁDA AMIGI 


Soflu do nauki j, ang, Ceńa 20 zł. Całość 950 
24 Adres: ADAMUS Krzysztof, ul. Dębowa 
21A/20, 40-104 KATOWICE, tet. (0-32) 15- 
46-850, [e] 


Amiga CDTV, Kickstart |.3/2.0, 2 MB RAM. 


monsior mona, 1xCD, FDD 3.57, oprogramo- 
wanie. Cena 550 zł. Dyskietki 5,257 (550 szt,). 
cena zu szt, (0.39 zl. Stacja dyskicięk 5.257 
(przelotowa). Cena: 75 zł. Amiga Magazyn 
(kompłet) + Bieratura. Cena 20 zł, Adres: 
RYBIŃSKI Arek, ul, Grażyny 13/14, 20-605 
LUBLIN, iel. (0-81) 5418-31, fe] 


Amiga CDTV, 3 MB RAM. wąłącznik CD- 


-ROM. imierfejs da joysticków, akcesoria. | 
płyta CD, monitor IBM Hercules zicłany, 3 
oryginalne gry. Cena: 850 zl. Rozszerzenie 
pamięci Elbox CDTV 2 MB FAST RAM z 
zegarem. Cena 220 zł. Adres: WILIŃSKI 
Mariusz, ul. Zagórna 23/44, 15-820 BIAŁY- 
STOK, tel, 35-610 [e] 


Ańiga CDTV, J MB RAM. Cena: 810 zł. HDD 


SCSI 340 MB Seagaze. Cena: 390 zł. Komroler 
SCSI do ACDTV. Cena: 120 zł. 3 płytki, Cena: 
85 zł. Całość 1250 zł. Adres: SOŁTYS Krzy- 
sztof, ul. Andromedy 5/1, 67-200 GŁOGÓW. 





Amiga CD32 + 11 kompaktów (w tym: Fronier 
II, Alien Breed 3D, Worms) + joystick + Klawia- 
tura. Cena; 600 zł. Adres: SKIBIŃSKI Karol, 
ul. Częstochowska 9/9, 46.300 ŚWIERCZE, 
tel, (0-34) 523293, [e] 


Amiga CD32, Pro Module, 4 MB RAM, 2 


slacje dyskietek 3.3”, mysz. HDD 420 MB. 
Klawiatera, 2 joysticki, 2 joypady. Cena: 2150 
zł DigiLab 2.0. Cena: 400 zł SX-1, Cenx: 600 
zł. Teletext HDP, Cena: 45 żł. Gry na CD32- 
Microcośm: (50 zł), Lotus Trilogy (60 zł). 


W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nómóne | 










































1/95 2/95 3/95 4/95 5/95 
223450 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 70 gr 2 zł 7O gr 
(25 000) [25 000) (25 000) 127 00Q) (27 000) 
6/95 7/95 8/95 9/95 10/95 
2 zł 70 gr 2 zł 70 gr 2zł70gr 3z3ł 3 zł 
127 000) 127 000] (27 000) (30 000) (30 000) 


11/95 12/95 1/96 2/96 3/96 
3zł 3 zł 3zł 3zł 3zł 
(30 000) 130 000] (30 000) 130 000] 130 000] 
4/96 5/96 6/96 7/96 8/96 

3zł 3 zł 50 gr 3zł50gr 3zł50 gr 3 zł 50 gr 

(30 000) (35 000] (35 000) (36 000) (35 000) 
9/96 10/96 
3 zł 50 gr 3 zł 50 gr 
135 000) (35 000) 


mi Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający zamówie- 
nie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, których 
numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozostałych jest 
wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w kółeczko nu- 
mer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, wpisać drukowa- 
nymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego odbitkę kserogra- 
ficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć kopię wpłaty poczto- 
wej, sumy widniejącej przy każdym numerze, na konto: 
LUPUS sp. z 0.0. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 

























































| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 


UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 


archiwalne". 


Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. 
221, we wtorki i piątki, w godz. 10.00 - 12.30, u pani Marii | 


OCT 


30 


Battle Chess (50 zł), Seek % Destroy (50 zł), 
Seńsibie Soccer (50 zł), Pinbali Famiasięs (60 
zł), Sleep Watker (40) zł), Gunship 2000 (85 zł) 
1 dwie na CDTV: Sim City i Lemmings po 44 zł 
lub całość 500 zl. Adres: KULA Jarosław, ul. 
Powstańców 44/2, 31422 KRAKÓW, tel. (0- 
12) 12-20-89. [c] 


Amiga CD32, Pro Module, FDD, HDD 130 
MB, klawiazura od CDTV, moailor Pizlips. 
mysz, 7 CD, 200 dyskietek, 10 MB RAM 
Cena: 1700 zl. Adres: PIOTROWSKI Robert, 
ul. Szareckiego 4/32, WARSZAWA.BEMO- 
_WO, tel. (0-22) 78-52-220 (po 19:00). [c] 


Amiga 1200, 6 MB RAM. Cena: 1250 zl. 
Zewnętrzna siacja dyskietek 3.57 Cena: 100 zł. 
Dodatkowo 100 dyskietek i literatura. Adres: 
TOPOLSKI Zdzisław, ul, Kopemika 11/14, 
442117 GLIWICE. fe] 


Amiga 1200, HDD 64 MB (2$* Coaner). 
rozszerzenie E 1204 4 MB RAM 1 koproceso- 
rem 6688] 14MHz (PGA), monfior kołor 
5SC1224, 2 joysticki (Stan bdb. |. Cena: 1450 zł. 
Adres; MARKOWSKI Pzacl, ul. Wojciechow- 
skiego (42/76, 02-493 WARSZAWA 
(URSUS), tel, (0-22) 662-32-22 po 20.00. [e] 


Amiga 1200, HDD 420 MB, CDROM + | CD, 
3 joysticki, literatura, VB$. Cena: 1500 zł. 
Blizzard 1230 II. 4 MB RAM. Cena: 600 zł. 
Monztor kolor Philips. Cena: 400 zl. FG-24 
plus, Cena: 400 zl. Adres: JASIUK Daniel, ul. 
Nassula 9, 21-350 MIĘDZYRZECZ PODLA- 
SKI. tel. (057) 71-28-27. [e] 





Amóga 1200, systęte 3.1, Magic Pack, gunran. 
cja do 26.1196. HDD 340 MB Caviar (na 
gwarancji), 200 dyskietek. IMeratura. Cena: 
1400 zl. Rozszerzenie Efbax 4 MB RAM. 
Cena: 300 zł. FG-24. Cena: 250 zł. Interface 
PCMCI do FG24. Cera: 70 zł. Sampler stereo 
(43 kHz) Cena: 35 zł. Sampler stereo HiFi 
(100 kHz). Cena: 50 zl. FDD 3.5" (A 1011) 
Cena: 120 zl. Adres SIERAMOWSKI To- 
masz. ul. Sowińskiego 23/14, 05-620 PIA- 
STÓW. tel. (0-22) 71-34252, [e] 


Amiga 2000, system J.0/2.04/1.3,6 MBRAM, 
kontroler AT:Bus z miejscem ma $ MB RAM< 
HDD Seagate 130 MB, kontroler Tandem + 
1DE. CD-ROM Mitsami 2x = 12 CD. Aion 
Replay Mk.I[I, emulator sprzętowy PC - KCS 
Power PC Boaru, ok. 100 dyskietek. sampler 
stereo (Elsat). VBS, PAL coder (wyj. xcinelt). 
oprogramowanó Amiga i PC (użytki i gry). 
Cena 2000 zł. Monitor kolorowy stereo C-1084 
$ z flltrem, Cena: 500 zł. Adres: BERATZ 
Andrzej, ul. Leśna 6d/19, 84.150 HEL. tel. 


(053) 750106 (pa 16:00), fe] 


Amiga 2000, system 1.3, I MBRAM, emulator 
PC (hardware). stacje dyskiejek, sampler 
stereo, manitor monochromatyczny. moduła- 
tor tv.. joystick, akcesoria, dyskietki, Hiermiura, 
Cena: ak. 750 zł (do negocjacji). Adres: BU- 
JAK Wojciech, ul. Os. Piastowskie 12/3, 77- 


300 CZŁUCHÓW, tet. (0-597) 44-98]. [c] 


Amiga 3000. Adres Tomasz BADURKA, 01- 
350 WARSZAWA, tel. 17.35-08, 675640]. [c] 


Amiga 3000, 3 MB RAM, HDD SCSI 52 MB 
i I GB, monitoe 1084 $, Cena* 2600 zł. Adres: 
WOLSKI Michał ul. Jaworzno 6. 41.711 





RUDA ŚLĄSKA, tel. (0-32) 4201-78. [p] 


Amiga 4000/0307 25 MHz, MC688£2 40 
MHz. 10 MB RAM. Cena: 3700 zł. Manśtoe 
kolor Mitszbiski EUM 1491 rwaltisyne. Cena: 
1450 zl. Fastlane ZJ, CD-ROM Toshiba 2x. 
Cena: 1000 zi. Genlock Y/C Electronic Design 
(SVHS). Cena: 600 zl. Adrex KONIECZNY 
Roben, ul Bronowicka 85/38, 30-091 KRA- 


KÓW, tel (0-12) 37-64-55, (pl 


Amóga 40001/040/40 MHz. IB MBRAM,HDD 
200 MB. Saper Buster v.1l. Cena: 6000 zi. 
EGS 28/24 Spectrum 2 MB + monitor Smile 
157 (1280x1024 NI). Cena: 2000 zł, Modem 
28800. Cena: 500 zl. CD-ROM Toshiba SCSI 
XM-+101B 2x, iniermal Cena: 300 zi. CPU 
68040/40 MHz full. Cena: 300 zł. Ceny do 











aegocjacji Adres: GOSIEWSKI Tomasz. | 
Maja 63/20, 21-100 LUBARTÓW. tel (0-836) 
32-88. [e] 


Amtga 4000040/25 MHz, 10 MBRAM,HDD 
540 MB. HDD 340 MB, FDD 1.7 MB, Tandem 
CD-+1DE. Scan Doubłer, CDROM Mitsumi 
2x, monitor kolor Pailips CM8802. oprogre- 
mowanie, pomoc w instalacji. Cen: 6000) zł. 
Adres: PASTWA Krzysztof, ul, Wyspiańskiego 
38/40 m 3, 80434 GDAŃSK WRZESZCZ. 
tel. (0-58) 45-40-96. [c] 


Twardy dysk Cavizr 420 MB. Cena: 370 zł, 
Rozszerzenie pamięci Elbox 1200/4 4 MB 
RAM z zegarem. Cena: 350 zł. Oryginalne gry: 
Black Crypt (18 24), Duse (23 24), Fiekls of 
Glory (42 21) Flashback (23 zt). Ishar 2 (35 zł), 
Super Skióćmarks (33 zł), UFO (42 zl). Adres: 
CHOJNACKI Jaroslaw, Wysokie 117, 22-471 
WYSOKIE, woj. Zamość, tel. (0-64) 12548. 
[pl 


Twardy dysk SCSI Maxtor 350 MB wraz z 
kontrolerem do Amtigi CDTV (lub osobno). 
Cena: 450 zł 2 MB FAST RAM da ACDTV. 
Cena: 150 zł. Kiekszart 3.) do ACDTV. Cera: 
95 zl. 2 MB RAM do A500. Cena: 175 zł. Stacja 
dyskietek 4.25" + SU dyskiejek. Cena: 100 zl. 
Sampler siereo (Elsal) Cenx 30 mł. VBS. 
Cena: 20 zł. Kabel Nut-Modem żm, Cena: 20 
zł. Adres; HABAS Rafal, ul Jerzmanowskiego 
24/25, 30-836 KRAKÓW, tel. (0-12) 57-47-43, 
el 


Rozszerzenie 4 MB RAM (Elbox) do A1200. 


Cena: 300 zł Koproceszar 68882 25 MHz 
PGA. Cena: 80 zl, Zewnętrzna stacja dyskietek 
3,57 Datalux. Cenz 100zł. Lub zamienię wszy- 
stko (albo wybrane rzeczy) na coś do Antsgi 
Adres: KUCHNO Piotr, ul. Skalska 21/35, 32- 


300 OLKUSZ. tel. (0-35) 43-32-77 [e] a 


Rozszerzenie 4 MB RAM (Elbox, 2 lata zwa 
rańcji), Cena: 350 zł. Moritor Amiga M13388 
157. Cena: 1180 zł, Adres: CISZEWSKI Jaro 
sław, ul. Warskiego 37/4. 66-400 GORZÓW 
WLKP., tel (0-95) 214277 [p] 


Digilalizer Vdi 12. Cena: 250 zł HDD 25 80 
MB. Cena: 200 zł. Oryginal Deluxe Pains TV 
(niemiecki). Cena: 30 zł. Oryginał Adorage 2.0 
AGA (angielska instrakcja, szkoleniowa kasę 
ta wideo), Cena 35 zl. Adres: NOTECKI Szy: 
mon, ul. Bytomska 2, 61-404 POZNAŃ, tel. (0 
61) 30-22-25 (wieczorem, pytać o Szymona). 
te] 

Stacja dyskietek, zewnętrzna do A500. Cen 


1I02l. Adres: BUKOWIECKI Marek. ul. Sło- 
wackiego 7/4, 97-400 BEŁCHATÓW, sel, (0- 


44) 33-42-19. [e] 


Stacja dyskietek 3.57 Sony. Cena: 100 zł. Stacja 
dyskiciek 5.237 Tomas A£$0. Cena: 100 zł, 
drukarka Epson LQ 100. Cena: 450 zł Orygi- 
nały: Frontier (40 zł), Desert Strike (25 zł), 
Leto 20 (25 zt), modulator tw (10 zł). Adres: 
BĄKOWSKI Szymon. ul. Lcefflera 19, 23-554] 


KIELCE, tel. (041) 31-46-09 [po 19:00). [e] 


Karię turbo Blizzard TV 30/50, MMU (11 
ntiesięcy gwarancji). Cena: 630 zł. 8 MB RAM 
SIMM PS2 60os. Cena; 260 zł. Razema: 590 zł 
Adres: HANDSZUCH Sebastian, ul. Sskar- 
skiega 24, 44-280 RYDUŁTOWY. woj. kalo- 
uiękie. [p] 


Obudowa, klawiatura, mysz do A1200. Cena: 
60 zł Genlock AX-20. Cena; 500 zl. Sampler 
stereo ($2 kHz) do Amigi, Cena: 100 zł. Adres: 
TURKOT Jarosław, ul. Sżawomaira 63, 61063 


POZNAŃ, tel. (061) 76-88-16, [p] 


RÓŻNE 


Nawiążę komiaki ż użytkownikami Amigi z 


Elku i nie tytko. Zainteresowanie: użytki, mo- 
dały, dema, sry, Adres: PIOTRKOWSKI 19. 


300 EŁK, tel. (0-87) 10-18-28. [p] 


Nawiążę komiakt z grafikami 2D, 3D, z muzy- 
kiem, 2 osobą mającą ponsysł nu grę Oraz z 
każdym kia używa biblioteki lbra.library. Ad- 
res; SALATA Mariusz, ul. Odrodzonego Woj. 


ska Polskiego 11, 67-300 SZPROTAWA. 


Klub użytkowników Amigl zaprasza, Fo infor- 
macje przyślij dysk i koperię ze znaczkiem za 
0.75 zł Konkursy. Adres LISTOWSKI Me- 
raasz, ul. Sobieskiego 17/8. 76-20%0 SŁUPSK. fe] 
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LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 


GWARANTUJEMY 
» stałą cenę poszczególnych wydań, w zakresie opłaconego 
terminu, 
* regularną dostawę zaprenumerowanych czasopism pod podany 
adres, 


* niższy koszt zakupu poszczególnych wydań w stosunku do ceny 
kioskowej, 

. dostawę prenumeraty bez dodatkowych opłat 
(koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo). 


Zachęcamy do zamawiania naszych czasopism. 
LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 
PCkurier to najpopularniejsze w Polsce FĄ:4Ą MI JA: y WEN JIEJA 


czasopismo informacyjne przeznaczone 
dla użytkowników komputerów. Dwutygo: 


dnik ten dostarcza aktualne, techniczne i za | 3 wydań (półroku) 


rynkowe  informa- 33 zł 
EHAIZY cje o oprogramo- zamiast 33,80 zł 
P waniu i sprzęcie 
PCK R komputerowym. za 26 wydań(całyrok) 
i 62zł 
zamiast 67,60zł 
Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 
PRENUMERATAZAGRANICZNA 
Cena 2a 13 wydań (pół roku) 1152ł 
kioskowa: 2,60zł za 26 wydań (cały rok] 225zł 





ENTER to miesięcznik poświęconytech Fz4-] A/M] 13:7-49-WAIJAJTETN 
nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. wydaniom seryjnym ENTER towa- ct 1 2 wydań (cały rok) 











ME 2 0000 


rzyszą kilka razy w roku numery specjalne, ENTER 34zł 
będące _ kompe- zamiast 36 zł 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. ENTERCD* S6zł 
_ Dla Prenumera- zamiast 66 zł 


| torów LUPUSA-  " Prerumerala GD zawiera 12 wydań mie- 
siącznika ENTER oraz 4 krążki CD-ROM, po 





ENTER specjal- jednym na każdy kweetat. 
ny = GRATIS! 

Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 
Genakicskawa: PRENUMERATAZAGRANICZNA 
ENTER 3,00zł ENTER - ża 1 Zwydań(całyrok] 109,60zł 
ENTERCO 9,00zł ENTERCO - za 12 wyttań 131,60zł 


Magazyn AMIGA to miesięcznik prze |gd AAU NASŁW NAN WETA] 


znaczony dla użytkowników komputerów 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczące 
obsługi różnych typów AMIG, recenzje 





najnowszych pro- A 
pujmi=—zz gramów, płyt CO- za 1 2 wydań(całyrek) 
AM I G A ROM oraz sprzętu 362zł 
|: A zamiast 42 zł 
BE / Ń 

Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
Cena za 12 wytań (całyrok) 111,50zł 


kioskowa: 3,503 


GAMBLER to miesięcznik poświęcony Had LULIZSZU A ETI 


rozrywce komputerowej, W każdym wyda- za 1 2 ań 
wydań (cały rol 
niu pismo prezentuje wiele fachowych re- ( 3 z: 


cenzji i opisów najnowszych gier kompu- GAMBLER 
terowych i wideo. zamiast 39,60 zt 





uz 





GAMBLERCD" " 56zł 
zamiaśł 66,36 zł 
" prenumerata CD zawiera 12 wydań mie- 
sięcznikaGAMBLER oraz 4 krążkiCD-ROM, 
po jednym na każdy kwartał, 


Kosz! wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 
Cenakioskowa: PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


GAMBLEĄR 3,30zł GAMBLER = za 12 wydań (cały rok] 109,60 zł 
GAMBLERCD 9.993ł GAMBLER CD - za 12 wydań 131,50zł 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA PRENUMERATA 








Lekred uarfę |vqsr  |-sza pen. 








Będn 33,000 


|towędsń 29,01ł 


|eeót 40,0 rt 
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LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 
| 


TELECOM Forum to miesięcznik infor- 
mującym o opracowaniach i wdrożeniach 
produktów telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujących instalacje i roz- 
wiązania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzą- 
dzeń z zakresu (e- 
iekomunikacji. 


Dostępny w wytypo- 
wanychkioskach. 
Cena 

kioskowa: 3,00zł 





CADCAM FORUM io dwumiesięcznik 
informujący o systemach i obszarach za- 
stosowań komputerowego wspomagania 
projektowania i produkcji m. in. w archi- 
tekturze,  budow- 
nictwie, geodezji, 
kartografii, mecha- 
nice, elektronice, 
grafice 


Dostępny w wytypo- 
wanych kioskach, 
Cena 


koskowa: 4,50zł 


NETforum to dwumiesięcznik zajmujący 
się tematyką szeroko pojętych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 
sięgu światowym 
WAN. 


Dostępny w wytypo- 
wanych koskach. 
Cena 

kioskowa: 4,50zł 





UNIXforum to dwurniesięcznik traktują- 
cy o systemach wielodostępnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla użyt- 
kowników systemów otwartych, admini- 
stratorów instałacji 
komputerowych, dla 
firm wdrażających 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 


Dostępny w wytypo- 
wanychkioskach 
Cena 

kioskowa: 4,50zł 





PRENUMERATA LUPUSA 


za 2 wydań (całyrok) 
30,00zł 


zamiast 36 zł 


Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwa. 


PRENUMERATAZAGRANICZNA 
za 12 wydań (całyrók) 105,60zł 


PRENUMERATA LUPUSA 


za 1 2 wydań(całyrok) 
40zł 


zamiast 54 zł 


Koszt wyzytki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATAZAGRANICZNA 
za 12 wydań (cażyrck) 151.00zł 


PRENUMERATA LUPUSA 


za6 wydar (cały rok) 
23zł 


zumiast27 zł 


Kaszi wysyłki pokrywa Wyuawnictwo. 


PRENUWERATAZAGRANICZNA 
za wydań (cay rok) 88,50zł 


PRENUME ALUPUSA 


za wydań (cały rok) 
23zł 


zamiast 27 zł 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwa. 


PRENUMERĄTAZAGRANICZNA 
zn 6 wydań (cały rok) 65,50zł 





ZASADY 


1. Warunkiem otrzymania PRENUMERATY LU- 
PUSA jest wpłata wyłącznie na kuponie z cza- 
sopisma (kupon jest honorowany przez poczię 
i bank). 


2. Prenumerata przyjmowana jest od najbfższe 
go numeru go otrzymaniu przez Wydzaniatwo 
opłaconego kuponu prenumeraty (co maże 
imać do 4 tygodni od momentu wpźatyj, na 
taką liczbę wydań jaka została zamieszczona 
na kuponie. 


3. Ciągłość prenumeraty zachowane jest wtedy. 
gdy kupon zamówienia dotrze do Wydawnic 





» PRENUMERATA LUPUSA *: PRENUMERATA 


twa przed wygaśnięcem poprzedniej prenu- 
meraty [0 czym informuje naklejka adresowa). 


4. Wszekie watpliwości można wyjaśnić telefo- 
nicznie z dzisem prenumeraty wydawnictwa, 
tel. 41-51-21 od 9.00 do 16.00 


= 


Wydawnictwo nia ponogi ocpowiedziśności za 
probóemy wynikające z błędnego bądź rieczy” 
telnego wypełnienia kuponu. * 


6. Chcąc otrzymać rachunek uproszczony lub 
fakturę VAT konieczne |ęst wypełnienie odpo- 
wiednich rubryk na kuponie prenumeraty 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 


et Another Mailer - jeszcze 
jeden listonosz - taką na- 
zwę nosi program. Czy war- 
to po niego siegać? Do tej 
pory na rynku królował bezspor- 
nie pakiet VooDoo, dostarczany 
wraz z Surferem. Rzeczywiście, 
może on dużo, ale... VooDoo 
często się zawiesza, potrzebuje 
sporo pamięci, obszerny, ai Sil- 
niejszy procesor też byłby wska- 
zany, powstały więc inne pro- 
gramy, a jednym z nich jest wspo- 
mniany YAM. Ten zresztą też 
znacznie się od wydania jego 
pierwszej wersji rozwinął. 
YAM to program do obsługi 
poczty: potrafi pocztę wysłać, 


a ZE E total: 14 deleted: 8 new: 8 unroaa 








Andrzej Mardeusz 
Harcel Beck 
Harek Pampuch 


/|Marek Pampuch 
UNION HHQ 
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UT Ewa Kik, Asystent Zarzad 


YAM 1.32 


Znany dotychczas pakiet do obsługi poczty, VooDoo, 

ma liczne wady. Naturalne jest więc, że powstały 

nowe programy o tym samym przeznaczeniu. Jednym 
z nich jest YAM. 


wysyłać natychmiast bądź utwo- 
rzyć z nich kolejkę i wysłać wszy- 
stkie naraz w jednej grupie. Wy- 
syłanie listów doskonale wspo- 
maga biblioteka adresów, w 
której możemy zapisać adresy 
pocztowe naszych znajomych 
lub miejsc często odwiedzanych. 
Można bez problemów pobrać 
adres pocztowy bezpośrednio z 
listu i przenieść go do biblio- 
teczki... Przy odpisywaniu na list 
(funkcja REPLY) adres poczto- 
wy umieszczany jest oczywiście 






SyncDoublor :> 
FLROxX się TURRO 





automatycznie, choć w każdej 
chwili możemy go jeszcze zmie- 
nić, a także przekazać dodatko- 
wą kopię innej osobie. Można 
posługiwać się imieniem, dopi- 
sać „ksywki”, dołączyć sygnatu- 
rę naszego podpisu. 

Oparcie programu o interfejs 
MUI pozwala na atrakcyjną formę 
prezentacji danych. Pokazuje to 
rysunek. Listy opatrzone są gra- 
ficznymi znaczkami, pozwalający- 
mi na łatwe zorientowanie się w 
stanie poczty: czy jest odebrany 
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przyjąć, prezentuje przyjętą po- 
cztę, awbudowany edytor pozwa- 
la na tworzenie własnej. Zasadni- 
cza różnica w stosunku do Vao- 
Doo polega na prostocie obsługi. 
Aby program pracował dobrze, 
należy tylko wprowadzić popraw- 
nie adresy serwerów pocztowych, 
nazwę własnego konta i już! Jest 
to pewnym kontrastem do wcale 
niełatwej instalacji VooDoo. Pro- 
gram ma zwartą budowę, zajmuje 
mało miejsca - zarówno na dys- 
ku, jak i w pamięci. A możliwości 
ma spore: archiwum adresowe, 
możliwość archiwizacji listów, fil- 
tracji danych, kolejkowania listów, 
automatyzację odbioru poczty... 
Program potrafi interpretować po- 
cztę MIME, pozwala na dołącza- 
nie plików do listów, potrafi prze- 
słać (FORWARD) otrzymaną po- 
cztę do innego użytkownika. Listy 
znajdujące się wciąż w archiwum 
bądż winnej „szufladzie” można w 
dowolnym momencie ponownie 
przejrzeć czy wysłać. Można je 
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każdy list, czy zaznaczony jest do 
skasowania. czy do listu jest dołą- 
czona nasza odpowiedź... | wszy- 
stko to sprawnie, w jednym miej- 
scu, szybko i czytelnie. Wbudo- 
wany edytor (możliwe jest także 
skorzystanie z zewnętrznych pro- 
gramów poprzez ARexx, np. CED- 
a) pozwala zarówno na szybkie 
przejrzenie listów, jak też na napi- 
sanie własnych. Program można 
„zamknąć” doapplkony, pozosta- 
wiając aktywnym. Wówczas cały 
czas wyświetla on - także na ekra- 


nie Workbencha - bieżące dane” 


o stanie naszej poczty. 

Krótko mówiąc. pozwala na 
wszystko, co potrzebne jest do 
szybkiego i sprawnego obsługi- 
wania elektronicznej poczty, bez 
zbędnego zajmowania się ozdob- 
nikami. Jednocześnie jest zwarty 
i pewny w działaniu. Nie uświad- 
czyłem żadnych guru w kilkumie- 
sięcznym okresie pracy. Z peł- 
nym przekonaniem mogę go więc 
polecić Czytelnikom. Jest szyb- 
ki, sprawny, nie obciąża nadmier- 
nie komputera, a jednocześnie 
jest łatwy w obsłudze i wygodny 
w wykorzystaniu. 

Na koniec parę słów o samym 
programie. Jego autorem jest 
Marcel Beck. Program jest roz- 
prowadzany na zasadach freewa- 
re, można go jednak zarejestro- 
wać, o co prosi autor. Rejestra- 
cja jest bezpłatna, można jej do- 
konać automatycznie z programu 
przez wysłanie stosownego listu 
na adres autora (oczywiście e- 
-maila). Otrzymana zwrotnie po- 
czta zawiera numer rejestracyj- 
ny. Rejestracja pozwala na okre- 
ślenie popularności i rozprze- 
strzeniania się programu w świe- 
cie, bo autor pracuje nad kolej- 
nymi wersjami, ciągle wzbogaca- 
jąc je o nowe ciekawe funkcje. 


Mirowski 
Mavok 
Rafal Hi 
Stanisia 
UNION HH 
Hojtek O 
Zbyszek 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 42.) 


MAGCRO W DELUXE PAINT 
CZYLI KREW, POT I ŁZY 


Deluxe Paint V ma wreszcie możliwość korzystania z 
makrodefinicji ARexxa. Jednak kiedy zacząłem zajmo- 
wać się tym zagadnieniem, postanowiłem nadać wła- 
śnie taki tytuł odcinkowi o ARexxie w Deluxe Paint. 





Stanisław Węsławski 


acznę wyjątkowo od wybrzydzania. Chociaż w odcinku, w 

którym po raz pierwszy wspomniałem o makrodefinicjach Delu- 

xa, byłem pełen zachwytu. Teraz jestem, powiedzmy, tylko 

zadowolony, Ale dlaczego, u licha, nie można w rozkazach 
Deluxowegoa ARexxa znaleźć ani jednej instrukcji rozpoznającej ko- 
lor piksela na którym stol kursor? Gdyby ta drobna instrukcja istniała, 
tworzenie filtrów podobnych do tych z PersonalPainta byłoby drobia- 
zgiem. Zacząłem więc eksperymentować z ARexxem Deluxe Painta 
takim, jaki jest 


Makrodefinicje w Deluxe Paint tworzy się w niemal identyczny 
sposób jak w CED-zie. Jest to (CED) jeden z dwóch chyba najlep- 
szych programów stworzonych dla Amigi, drugi to Opus 4 ,x („piątki” 
nie lubię). Naciskamy więc klawisze [Prawa Amiga][M], wykonujemy 
pewne czynności programem i naciskamy ponownie [Prawa Ami- 
ga][M]. Makrodefinicja została zapamiętana. W odróżnieniu jednak 
od CED-a Deluxe Paint pozwala ją „zobaczyć” (jest w RAM:T) i 
edytować dowolnym edytorem tekstu. Poza tym powstaje automa- 
tycznie lub może zostać przez nas napisana w ARexxie. W CEDzzie 
po pierwszej sekwencji klawiszy trzeba podać klawisz, który w przy- 
szłości uruchomi „nagrywane" właśnie makro. w DP klawisz (jeden z 
funkcyjnych [F1]...[FO]) podaje się na końcu. Reszta identycznie, 


Spędziłem wiele godzin nad tą zabawą i żeby skończyć z użala- 
niem się nad sobą, podam od razu, z czym są największe problemy. 
Należy bezwzględnie sprawdzać skrypt makrodefinicji w wersji „pod 
CED-a". Rozkazy rysowania zastępujemy poleceniem „TEXT n i 
poprzedzamy (tylko raz na początku skryptu) rozkazem MENU O 3. 
Program wypisze na osobnym oknie CED-a obliczone wartości. 
Dlaczego takie komplikacje? Otóż w wypadku np. postawienia dwu- 
kropka zamiast średnika CED wywiesza odpowiedni komunikat ARe- 
xxa typu „błąd taki to a taki w linii nr". Sprawdzamy linię, poprawiamy 
błąd i jesteśmy w domu. W Deluxe Paint program pokazuje w takim 
wypadku GURU albo bez słowa zawiesza się i pozostaje nam tylko 
reset systemu, Osoby bardziej wtajemniczone w ARexx niż ja pewnie 
potrafią jakoś sobie z tym poradzić, ja jednak znam tylko tyle ARexxa, 
jle muszę. 


Pomimo zastosowania tych mądrych uwag oglądałem GURU wiele 
razy przy poprawnie napisanych skryptach. Wielodniowe śledztwo 
skierowało podejrzenia na skądinąd świetny program MCP, CED, 
ARexx oraz sam Deluxe. Zrobię tu kilka małych dygresji. Otóż przy 
pracy z DPS i animacjami zauważyłem gwałtowne drżenie obrazu 
monitora, W porę nagrana animacja (póki jeszcze litery w menu i 
requesterach były widoczne) i reset ratowały pracę. W tym wypadku 
najbardziej prawdopodobnym winowajcą był wygaszacz ekranu z 
MOP, który usiłował się włączyć. Żle to świadczy nie tyle o MCP, ile 
6 DP5. Pytał mnie też kiedyś Czytelnik z Opola o problem z A600, 
monitorem od PC i Deluxem4. Nie potrafiłem na to pytanie sensow- 
nie odpowiedzieć. Swoją drogą, namawiałbym Czynniki Decyzyjne w 
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Redakcji o zbieranie takich Informacji i próby odpowiedzi na nie na 
łamach Magazynu. Amiga powali, ale jednak obrasta w software oraz 
hardware i konflikty w tym gronie sa często trudne do wyjaśnienia. 


Wracając do śledztwa, to na liście podejrzanych ostał się CED z 
uruchamionym ARexxem. Sprawa była poszlakowa, ale sprawdzo- 
nym sposobem na uniknięcie kłopołów jest reset komputera po 
napisaniu. sprawdzeniu i zapisaniu skryptu. 


Pierwszy skrypt, który postanowiłem napisać, był programem do 
rysowania sinusoidy na ekranie Deluxe Painta. Dlaczego? Wydawało 
mi się, że jak to się uda zrobić, to reszta będzie już drobnostką. 
Algorytm rysowania sinusoidy znalazłem w książce *, reszta jest 
moja. A więc na początek piszemy: 





= ——— 


Pierwsze dwie linie są oczywiste, trzecia odwołuje się do koniecz- 
nej w tym wypadku biblioteki matematycznej - będzie używana 
funkcja SIN(). Ostatnia linia to już typowe dla Deluxowego ARexxa 
komendy powodujące odsłonięcie | przygotowanie ekranu do pracy 
Średniki pozwalają w każdym ARexxie połączyć kilka rozkazów w 

| iednei linii (odwrotnie działa przecinek). 








powinna być równa lub mniejsza od zmiennej M. Częstotliwość (W) 
jest dobrana przeze mnie eksperymentalnie, aYe1 zawiera właściwą 


| 
[i 
Kolejne linie warto uzupełnić o komentarz dotyczący zmiennej H - 
detinieję sinusoidy, Nazwy zmiennych też mają pewien haczyk. Otóż 
| 


w=0.5+:0.0314159 


3 


W (UM 


w:=0.0314159 w:w:1.003 


MĄGAĄZYN AMIGA 17/1996 





rozkazy makr DP zawierają opcje nazywane czasami X, X1 itd. Na 
przykład rozkaz MOVETO 50 50, polecający przesunąć kursor do 
pozycji określonej podanymi wspałrzędnymi, można napisać rów- 
nież jako MOVETO X 50 Y 50. Lepiej dla własnego dobra unikać 
tworzenia zmiennych o takich właśnie nazwach. 


L M;MBUTTONS SELECTUP /* lewy 








klawisz mysz zwolniony * 


zy 


DO Ke2ż=XL 


IE 


TO XR;Ye2=H*SININ*"XGZ 





Ye2=M 





te2>-0 THEN 7e2;1F te THEN Ye2=M+rABS (Ye2] 





Powyższe linie należą do algorytmu, 





Trochę rysowania ... 


MOVETO Xe1 Yel;MBUTTONS SELECTDOWN /* prze 
klawi 
HMOVWETO Xe2 Ye2;MBUTTONS SELECTUP /* przesuń kursor, 


zwolnij klawisz 


Xel=Xęe2;YalzYye2;END /* koniec pętli */ 


UNLOX I;:PANEL OW;EXIT /* przywróć normalny ekran, zakończ program 


+; 


Teraz pora na wyjaśnienie „mojego”. Parę ładnych GURU minęło, 
nim zorientowałem się, że ARexx Deluxa przyjmuje tylko i wyłącznie 
całkowite liczby dodatnie. Przynajmniej w rozkazach dotyczących 
malowania na ekranie. Potężny ARexx.guide (dostępny w Aminecie) 
proponował w tym wypadku jakieś dziwne rozwiązanie. Po pewnym 
czasie ulepiłem swoje: 








*', *m']=Q0 THEN RETURN /* jeżeli N-=0 to może tak 


pozostać */ 


I 
| N=(LEFT[N,VERIFY |n, ".*, 'm')-1||;RETURN /* jeżeli na dziesiętne to] 
i 


z 1 l 
wyrzuć je razem z kropką */| 
] 





Podprogram Konwersja nie bierze wtym wypadku pod uwagę liczb 
ujemnych, zajmuje się tylko liczbami zmiennoprzecinkowymi. Litera 
„m” nie ma w tym miejscu nic wspólnego ze zmienną „M” programu. 








Jest to tylko opcja rozkazu ARexxa, który liczy miejsce wystąpienia 


kropki dziesiętnej i wyrzuca ją razem z resztą liczby, która jak na 
ARexx przystało jest „stringliem”. 


Na i co z tego? Wiele programów rysuje sinusoidę i to o wiele 
szybciej. Jednak jest to furtka, przez którą można wejść do skryptów 
rysujących najróżniejsze funkcje matematyczne. Zostawiam to oso- 
bom bardziej zaprzyjaźnionym z matematyką i programowaniem. Mój 
skrypt działa pod warunkiem, że uruchomimy go na ekranie 640 x 
512, uaktywnimy w TOOLBOX jakieś narzędzie do rysowania „od 
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ręki" i damy mu jakiś brush. Może to być brush systemowy lub 
cokolwiek, co przyczepimy do kursora. Sam skrypt możemy ostroż- 
nie rozbudować, np. zmieniając w pętli niektóre parametry sinusol- 
dy. Ale proszę pamiętać o ostrzeżeniach na początku tekstu. 


Pierwsza ilustracja pokazuje kilka rysunków sinusoidy stworzo- 
nej opisanym wyżej makrem. Zmieniając wartości „W” i „H” można 
narysować różne wykresy. Na drugiej ilustracji mamy sinusoidę 
rysowaną nie okrągłą plamką. ale łukowatym brushem wyciętym z 
pocieniowanej kuli. Druga sinusoida - „druciana - narysowana 
została cienkim łukiem, skryptem sinusoidy z małą modyfikacją - 
do instrukcji pętli dodano polecenie rysowania w osi X co piątego 
punktu - „DO ... BYS”. 


Myśląc intensywnie nad stworzeniem jakiegoś przydatnego skryp- 
tu, przypomniałem sobie odcinki dotyczące tworzenia tekstur. Skrypt 
taki nie musi już korzystać z biblioteki matematycznej, ale za to użyje 
funkcji losowej. Pierwsze linie skryptu pomijam i przechodzę do 
sedna sprawy: 














DO I=i TO 10 /* wykonaj dziesięć razy */ 









PLZ zyj rem nr 1 z palety */ 











ień liczbę na 





KONWERSJA /* z całkowitą */ 









1F N*2=I THEN SETFPGCOLOR 0 /* jeżel N parzyste rysuj kolorem tła 












rYE=300;D0 NY=100 TO 300 /* 





rysuj € 








CALL L RUN * wylosuj ę, postaw ją na osi X */ 

MAUTTONS 'TDOWN ; MBUTTONS SELE /* naciśnij i zwolnij klawisz 
+; | 

END;END;SETFGCOLOR 1;UNLOCKGU1;PANEL ON;EXIT /* zakończenia pętli | 


i programu */ 


Skrypt pokrywa kwadratowy obszar losowo ustawianym brushem. 
Następnie powtarza te czynności kolorem tła, co spowoduje wyma- 
zanie niektórych miejsc. Rysowanie i mazanie wykonuje w sumie 
dziesięć razy. Podprogram Konwersja jest taki sam jak poprzednio, 
najważniejszy jest jednak podprogram losowania: 
RENEE tr GP Er r 17 AAAA LR 


| LOS: 


R=RANDOM (XE, TIME (5) ) ; RETURN 


I 
ZZ 


ARexx losuje wyjątkowo podle. Funkcja Random działa tylko na 
liczbach całkowitych od XE do YE. Ale w takim wypadku przypadko- 
wość jest właściwie żadna. Niezbędnym ziarnem generatora jest tu 
funkcja TIME(s), która pobiera czas z Systemu, w tym wypadku w 
sekundach (s). | tak zobaczymy na ekranie „gęstsze" upakowanie 
brushy w środku zakresu niż na jego końcach, ale zawsze lepsze to niż 
nic. Skrypt produkuje surowiec do „tekstury”. Rozmiar pola działania 
można oczywiście dowolnie zmienić. Jeżeli jednak chcemy pójść krok 
dalej, możemy przed „UNLOCKGUI” dodać parę nowych linii: 

BRUSH 


100 100 200 200 CUT /* wycinanie namalowanego obrazka */ 
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>rzednim 








I tak dalej... Pole do działania otwarte. Skrypt ten działa na ekranie 
640 x 512 pod warunkiem, że tak jak poprzednio ma jakiś brush, 
narzędzie do „kropkowania” i włączoną opcję COLOR. Czemu CO- 
LOR? Ano, jak damy MATTE, to dziesięć razy wykonamy rozrzucanie 
takich samych brushy. Przy COLOR co drugi raz je lekko zepsujemy, 
ponieważ zadziałają rozkazy zmiany koloru z 1 na O i odwrotnie. A o 
to właśnie chodzi przy tworzeniu tekstur. 


Trzecia ilustracja pokazuje kilka takich tekstur przygotowanych z 
pomocą opisanego skryptu. Można (i należy) zmienić obszar rysowa- 
nia. Natomiast udoskonalanie skryptu przez dodawanie kolejnych 
rozkazów jest już dość dyskusyjne. Opisane wyżej makro pozwala 
wybrać dowolny brush i po skończeniu pracy pozostawia nas z 
„surowcem” do tworzenia tekstury. Jak widać, rodzaje takich tekstur 
mogą być bardzo zróżnicowane. Im bardziej rozbudowany będzie 
skrypt, tym mniejsza będzie możliwość modyfikacji końcowego etek- 
tu z poziomu Deluxa. Nie pokazałem tego, ale być może celowe 
byłoby uzupełnienie skryptu © opcję rozmazywania. Można to osią- 
gnąć przez dodanie polecenia wycięcia fragmentu stworzonego 
obrazu (paska) i przeciągnięcie go opcją SMEAR przez rysunek. 
Najbardziej jednak sensowną modyfikacją (rozmazywanie można 
wykonać „ręcznie”) jest staranne dobranie parametrów losowania 






potrzebne nazwy. Możemy teraz dowolnie poprawiać wygląd ikon na 
wspólnym obrazku, a program i tak wytnie automatycznie odpowie- 
dnie brushe, nada im ustalone wcześniej nazwy i zapisze je w 
odpowiednim miejscu. W przeciwnym wypadku zmuszeni jesteśmy 
do wykonywania „ręcznej” roboty wycinania i ciągłego sprawdzania, 
czy brush zapisujemy pod ustaloną uprzednio nazwą. Przy kilkudzie- 
sięciu ikonach jest to poważny problem. 


Skrypt zaczynamy tradycyjnym nagłówkiem z dodatkami, po czym 
wpisujemy odpowiednie nazwy dla kolejnych brushy, ze ścieżką do 
miejsca zapisania: 










a$.1=„dhl:temp/Załaduj _plik.ift" /* 1 komórka te 


nazwą brusha i 





2 komórka tat 






bruaha ść 





/* n'ta komórka te 





a$.nuner */ 


JSR;UNLOCKGU1;EXIT y/ 





Oczywiście liczba wierszy bloku brushy razy liczba kolumn powin- 
na odpowiadać liczbie nazw, pod jakimi zapiszemy brushe. Jeżeli 
jednak blok ikon jest nierównomierny, tj. wycinamy więcej małych 
brushy niż potrzeba nam ikon, to nie jest to żaden kłopot. I tak 
później przenosimy je z przykładowo podanego katalogu Temp do 
właściwego katalogu, np. „Brushe_do MUI", „Brushe_dwukolorowe” 
itd. Rzecz jasna, nazw, czyli komórek tablicy „a$”, nie powinno być 
mniej, bo program nie będzie wiedział, gdzie co zapisać | GURU 
gotowe. 


Makra do Deluxe Paint nie zastąpią nam normalnej pracy, ale 
mogą ją bardzo ułatwić. Ciekawe, że jakoś nikt się w to dotychczas 
nie bawił. Nie znalazłem w Aminecie ani jednego skryptu do naszego 


, programu. Należy jednak pamiętać, że najbardziej naturalną lunkcją 
| makra w Deluxe Paint jest zapisanie | powtórzenie ostatnio wykony- 


oraz kształtu samego brusha do malowania. Ponieważ, jak wspo- | 


mniałem, losowanie nie jast doskonałe, pole obrazu jest zagęszczo- 
ne w środkowej części i nieco wydłużone w pionie. Odpowiednia 
dobrany brush - okrągła plamka, kwadracik, pasek lub skręcona 
nitka - decyduje o końcowym efekcie. 


Jednym z pierwszych skryptów, który wykonałem „z konieczna 
ści", był skrypt do wycinania brushy z ekranu. Powód był taki: 
przygotowywałem zestaw ikon (do menu) komercyjnego programu. 
Tego typu praca jest na ogół wielokrotnie wykonywana. Ikony trzeba 
ciągle poprawiać, zmieniają się ich nazwy, kolejność, kolory i tak 
dalej. Najlepiej w takim wypadku wykonać serię obrazków na ekranie 
programu malarskiego. Obrazki są jednakowej wielkości, ułożone 
zwykle w prostokąt liniami i kolumnami. W ten sposób można łatwo 
wyciąć z obrazu odpowiednie brushe ikon. Łatwo też sprawdzać ich 
czytelność różnymi paletami. Wycięte brushe zamieniamy na FF bez 
kompresji, np. programikiem IFFtolLBM. Koder zamieni to z kolei na 
język © lub asembler. Problem leży jednak w nazwach ikon. Mając 
takich obrazków do wykonania dwadzieścia lub pięćdziesiąt nie 
wiemy, jak który się nazywa, Pisanie nazw przy rysunku nie pozwala 
na ułożenie ich w zwarty blok gotowy do pocięcia na fragmenty. 


Przygotowujemy na rysunku blok ikon (brushy do wycięcia), a do 
skryptu, poza wymiarami obszaru do wycięcia, umieszczamy kolejno 
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wanych czynności. Taką możliwość miał kiedyś DigiPaint III. Kto go 
jeszcze używa? 


*Dosad Haarn, M. Pauina Baker „Grażka mierokomputerowa”. sir, 90, WNT Warszawa 1988 r 
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Jarosław Horodecki 





mulacje są jedną z moich 
ulubionych dziedzin wyko= 
rzystania szybkich kampu- 
terów, w tym również i 
Amigi. Jednym z ciekawszych 
emulatorów z całą pewnością 
jest doskonały program Magic 


C64, który w wersji 1.1 opisy- 
waliśmy w numerze 4/96 nasze- 
go miesięcznika. 

W wersji 1.5, którą od opisy- 
wanej przez nas dzielą aż trzy 
wydania, wprowadzono wiele 
poprawek, a także nowych funk- 
cji. Wśród zupełnie nowych rze- 
czy znajdziemy między innymi 
znaczne poszerzenie możliwo- 


| ści emulacji stacji 1541. Możli- 





we jest teraz odczytywanie i za- 
pisywanie plików sekwencyj- 
nych, korzystanie z numeru sta- 
cji w nazwie pliku, a także ko- 
rzystanie ze znaków zastęp- 
czych przy czytaniu katalogu 
dyskietki. Ponadto dodano kla- 
wisze, które w prosty sposób 
umożliwiają zmianę szybkości 
odświeżania ekranu, a także 
przełączania portów joysticka 
C64, przypisując je do jednego 
portu amigowskiego. Dość waż- 
nym usprawnieniem jest leż do- 
danie obsługi biblioteki play- 
sid.library, dzięki czemu uzyska- 
liśmy dostęp do dobrej jakości 
emulacji dźwięku małego Com- 
modore'a. Niewątpliwie przydat- 
ne jest także wprowadzenie 
emulacji joysticka za pomocą 
klawiatury numerycznej, a tak- 
że dodanie programowo obsłu- 


_ SOFTWARE - co NOWEGO? 





Warning at Crach Opaode 
Harninu a% Hreak Oposńe 


z 


SG Szrives |A| 7j rast BCD Mode 


i %%ip KA Test 


T64-Tapes | PoaQ-Filex |_| (© ROK Kmmlatien 


Diskstate 


Rasterlineę Cysles 
Dadline Cyclex 
Start Cycle 


antza Fort 6 -> 
Amiga Powt 1 -> 


m Śriainał A 


BRczał Fresueney Port © 
a ______ jrrequency Pert 1 


| Hrite Protection 


Z] Mot Supported Cormands 
4) Wr 


(5 National 


Eso  -> Qult C64 


nańe 
s? „oaiczanot with module check 


giwanego autofire. W nowym 
Magic C64 jest również wbudo- 
wana obsługa kart graficznych, 
w tym również systemu Cyber- 
GFX, a także opcja spowolnie- 
nia emulacji dla szybkich Amig. 
Bardzo przydatny jest także do- 
stępny teraz monitor procesora 
6510. 

Na koniec warto wspomnieć o 
jeszcze kilku istotnych korek- 
tach, Poprawionych jest przede 


Emalation 


TW l Ghannei 2 On 





wszystkim wiele błędów w emu- 
lacji poszczególnych układów 
specjalizowanych C64, jak VIC, 
SID, CIA, atakże samego proce- 
sora 6510. Poprawione są też 
procedury obsługi stacji dysków 
1541. Usunięto również wiele 
błędów typowo amigowych, trud- 
no jednak je wszystkie wymie- 
nić. Generalnie nowy Magic C64 
jest więc lepszą i bardziej nieza- 
wodną emulacją C64. 





Jarosław Horodecki 


tym najlepszym chyba z 

amigowych edytorów te- 

kstu pisaliśmy |uż na na- 

szych łamach niejedno- 
krotnie. Nie jest to oczywiście 
edytor biurowy. ale raczej pro- 
gram przeznaczony dla progra- 
mistów, czyli po prostu tzw. edy- 
tor programisty. 
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Od czasu pojawienia się we- 
rsji 3.0, a następnie 3.1, mi- 
nęło już sporo czasu. Była już 
więc najwyższa pora, aby na 
rynku ukazała się nowa wersja 
programu. Autor GoldED-a i 
tym razem nie rozczarował, wy- 
dając wersję 4.0 swojego pro- 
gramu, A oto co nowego znaj- 
dziemy w najnowszej wersji. 

Na początek nowe funkcje. 
Przede wszystkim dodanych 
jest 11 nowych słów kluczo- 
wych rozpoznawanych przez 
port ARexxa. Są to głównie 
funkcje, w tym rozszerzające 
możliwości rozkazu PREFSŚ, ale 
jest też nowy rozkaz BREAKPT 
pomocny w „odpluskwianiu” 
pisanych programów. Nieco 
rozszerzona została szata gra- 


| ficzna. Wprowadzono większe 





możliwości definiowania po- 


| szczególnych parametrów dla 


okien programu, dodany jest 
także pasek z najczęściej uży- 
wanymi funkcjami. 


Dla miłośników Internetu zo- | 


stała dodana baza danych ko- 
mend języka HTML oraz narzę- 
dzie sprawdzające składnię 
strony napisanej w tym języku. 
Słowa kluczowe HTML-a są 
oczywiście odpowiednio auto- 
matycznie wyróżniane. Dość 
przydatną funkcją edycyjną jest 


(EE Oerece 


ro register fo zza 


eks, m no trave s 


racz” im "GR tn6 


EE Eg Ce sęp » 


panie p 
:EMTEETTY4FT urailan | 


RRSBÓ Z 
Ales rak ——__] 


niewątpliwie „drag śdrop" umoż- 
liwiająca proste przenoszenie 
wybranych fragmentów tekstu. 

Poprawiono oczywiście spo- 
ro błędów zauważonych w po- 
przednich wersjach programu, 
a także ulepszono działanie 
niektórych funkcji. Przykłado- 
wo komendy „unfold all" i „fold 
all” działają obecnie kilka razy 
szybciej, zmieniona jest struk- 


| tura rozkazów ARexxa, przez 


co korzystanie z niego stało 


— mtv uhole uards 


„| pattern [mITSZZ ZKE |ZG| SME| 
- —— l £irst l prevlows | gance l | 
ANEL 


a una. Bt-ns2 LAB? 


PE ną op azEĘ dlsk. The paj 


gada ra, wabeQSżĘą 





się nieco prostsze. Poprawio- 
ne jest też działanie opcji zgry- 
wania konfiguracji, definicji 
menu oraz elementów listwy 
narzędziowej. Zmian jest oczy- 
wiście znacznie więcej, trud- 
no jednak o nich wszystkich 
napisać w tak krótkim tekście. 
Bez wątpienia jednak nowy 
GoldED jest jeszcze lepszy - 
dysponuje większymi możliwo- 
ściami I jest bardziej niezawod- 
ny. 
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Proponujemy, 

aby Państwa placówka 

przystąpiła do sieci 
GamblerClubu 


Jeśli Wasz sklep sprzedaje gry komputerowe, członkostwo 
| w GamblerClubie zapewni Wam: 
p h comiesięczną bezpłatną reklamę na łamach Gamblera 
: O specjalne oferty reklamowe w innych pismach 
| wydawnictwa Lupus 
. grupę oddanych klientów - członków GamblerClubu 
L zestawy promocyjne 






Głód informacji? JA LUPUS 
Skontaktuj się z nami. ż 
adres: pady 
Gambier ENTER 
ul. Stępińska 22/30, WGA 


3 dów Aa 41-51-21, 40-14-65 Hela » A) 

e n: A) A CADCAMforum, d A 
fax: (22) 41-03-74, MTS możesz honorowacć 
e-mail: GAMBLER©LUPUS.WAW.PL _ UNlXforum tę kartę! 
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FIGHTING SPIRIT 


Gdy po raz pierwszy zobaczyłem tę grę, przetarłem oczy ze zdumie- 
nia. Czyż nie jest to kolejna część Street Fightera? Ale coś się nie 
zgadza - ani tytuł, ani producent. W pierwszej chwili pomyślałem, że 
może firma NEO kupiła prawa od Capcoona, ale okazuje się, że jest to 
jednak jej własna produkcja, awszelkie podobieństwa wynikają raczej 
z faktu, że pewne rozwiązania są już sprawdzone, więc przedstawicie- 
le NEO doszli do wniosku, że warto je wykorzystać. 


zz) 





Zazwyczaj z naśladownictwami jest tak, że są gorsze od pierwo- 
wzorów. Tym razem ma zastosowanie inna zasada: wyjątek potwier- 
dza regułę. Mówiąc szczerze, firma Capcoon więcej by zyskała 
wydając Fighting Spirit jako kolejną część swojego cyklu, niż decy- 
dując się na wprowadzenie na rynek (delikatnie to określając) mało 
udanego Street Fightera Il. 

Fighting Spirit jest pierwszą od dłuższego czasu tego typu grą, w 

tórej nie żałowano sił i środków, by stworzyć charakterystyczny 
nastrój. Nie ograniczono się, jak to miało miejsce w wielu wypad- 
kach, do narysowania logo i ekranu tytułowego. Przy kazdej postaci 
umieszczono krótką historylkę przedstawiającą powody, dla których 
bierze ona udział w turnieju (skąd my to znamy?). 

Gra ukazała się w dwóch wersjach, AGA oraz ECS, i nie powinno 
dziwić, że ta pierwsza jest bardziej dopracowana zwłaszcza od 
strony grafiki, Efekty dźwiękowe nie są specjalnie udane, ale jest ich 
sporo. Zdecydowanie zmieniłbym na przykład sample przed rozpo- 
częciem walki. Proste „fight”, znane zMortał Kombat, wypowiedzia- 
ne w odpowiednim stylu, robiło znacznie większe wrażenie niż okle- 
pane „pan X kontra pan Y". 

Oczywiście każda porządna gra tego typu powinna oferować dużą 
liczbę różnorodnych zawodników do wyboru, bogactwo ciosów, 
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combosów itd. Jak jest w wypadku Fighting Spirit? Jak w życiu, 
dobrze i żle. Pierwsza sprawa: 10 fighterów jest cyfrą do przyjęcia, 
choć z całą pewnością raczej nie wprawia w zachwyt. Druga sprawa: 
różnorodność technik walki i uderzeń. Tu trochę lepiej. Każdy wo- 
jownik teoretycznie posługuje się stylem z innej szkoły walki (nie- 
których w ogóle trudno jest zakwalifikować gdziekolwiek, np. tygrysa 
czy przerośniętego jaszczura), ale na ekranie raczej tego nie widać 
Niektóre postacie posługują się dziwnymi metodami walki (na przy- 
kład wysyłają małpki podgryzające nogi, rzucają ogniste kule, czy 
też używają niebezpiecznych narzędzi). Dodatkowo, zgodnie z tytu- 
łem programu, postacie te mogą na krótko przeijstaczać się w ma- 
giczne zwierzęta - patronów swojej szkoły (to dość ciekawy pomysł). 
Niestety, znacznie gorzej sprawa wygląda, jeśli przychodzi nam 
wykonać jakieś bardziej skomplikowane uderzenie. Na joysticku 
jednoprzyciskowym jest to bardzo trudne, na dwuprzyciskowym bar- 
dziej realne. Najlepiej nadaje się do tego joypad od CD32, ale 
niestety, po dłuższej na nim grze szybko męczą się nadgarstki. 

Jeśli chodzi o dostępne opcje i możliwości przeprowadzania walk, 
to widać, że autorzy gry dobrze wykorzystali wszystkie doświadcze- 
nia swoich poprzedników. Pojedynki można rozgrywać zarówno w 
opcji STORY (po kolei z losowo wybieranymi przeciwnikami, aż do 
dojścia do konfrontacji z końcowym mistrzem), w opcji turnieju (w 
systemie pucharowym), pojedynczych pojedynków z wybranym prze- 
ciwnikiem (dwóch ludzi), a także team battle (czyli zespół na zespół). 
Jak widać, wybór uwzględnia chyba wszystkie pomysły, jakie naro- 
dziły się przez cały czas rozwoju tego gatunku. Dodatkowo istnieje 
możliwość włączania opcji DEATHMATCH. Wówczas zamiast osob- 
nego wskażnika życia dla każdego z zawodników, jest jeden wspólny 
(to co traci jeden, dodaje się drugiemu). 


a CZENIE) 
(Tw —— 


_ Sz 


; ZĘ 4 . 
zzz AT SEKT 
W przeciwieństwie doMortal Kombat nie ma tu tzw. okrutności. W 
menu figuruje, co prawda, opcja BLOOD, ale jej włączenie nie wiąże 
się z obserwowaniem na ekranie niczego drastycznego. Od wyboru 
gracza zależy także uaktywnienie opcji oszołomienia (po zainkaso- 
waniu szczególnie bolesnej serii uderzeń gracz na chwilę traci 
kontrolę nad postacią, którą steruje). Oczywiście w dużym zakresie 


można również regulować poziom trudności (5 stopni), 
liczbę kredytów, rzucanie cieni ck Pawa 
a także szybkość gry. Niestety 180001 [e | T 
w trybie turbo zwiększonej pręd- | 
kości poruszania się wojowników 
towarzyszy wyrażny spadek ja- 
kości animacji (część klatek nie 
jest wyświetlana) 

w sumie Fighting Spirit jest 
jednak dość ciekawą pozycją w 
swoim gatunku, tylko nieznacz- 
nie ustępującą Body Blows Ga- 
lactic, a z całą pewnością do- 
równującą serii Street Fighter. 


czas gry, 
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MAGIC ROKETZ 


Z dość egzotycznych stron, a mianowicie z Estonii, wywodzą się 
autorzy gry Magic Roketz, z której demem mogły się zapoznać 
wszystkie osoby, mające dostęp do zasobów Aminetu. Program jest 
dość oryginalną mieszanką kilku gier - widać w nim zarówno wpływy 
starego Thrusta, jak i elementy zwykłej strzelaniny, a nawet wyści- 
gów kosmicznych. 





Cel zabawy jest prosty. Pozbądź się rywala, zanim on Cię dopa- 
dnie. Lata się niewielkimi pojazdami nad dość urozmaiconym tere- 
nem, uważając, by nie zderzyć się ze ścianami, a jednocześnie 
trafić przeciwnika, wykorzystując posiadane uzbrojenie. Na papie- 
rze wygląda te banalnie, ale w rzeczywistości sterowanie takim 
statkiem wymaga nieco wprawy. Wiąże się to przede wszystkim z 
faktem, że w grze uwzględniono czynnik grawitacji, pojazd jest 
bardzo czuły na wszelkie manewry, a gracz może regulować jedy- 
nie ciąg silników i dokonywać zwrotów. Walki przeprowadza się nad 
jednym z kilku dostępnych terenów. Różnią się one oczywiście nie 
tylka ukształtowaniem, ale również obecnością dość pomysłowych 
niespodzianek. Mogą to być na przykład automatyczne działka 
strzelające do każdego ruchomego obiektu, pola teleportujące, 
czy też coś, co działaniem przypomina czarną dziurę 

Każdy z pojazdów może być wyposażony w różny sposób. Za 
kryształy energii (dostaje się je za dobre wyniki) można dokupować 
zarówno silniejsze uzbrojenie (działka i rakiety), jak również podwyż- 
szać klasę takich parametrów statku, jak wytrzymałość (pola siło- 
we), zwrotność i szybkość (silniki). Dodatkowych wydatków wyma- 
ga także zwiększenie ilości zabieranego paliwa oraz amunicji. Tyle 
dostępnych gadżetów wyposażenia pozwala każdemu opracować 


własną strategię walki. Jedni mogą przecież preferować szybki I 
dobrze uzbrojony pojazd o niewielkiej odporności, drudzy z kolei 
wolą latać ociężałym, ciężko opancerzonym. Dla zwiększenia atrak- 
cyjności gry autorzy wprowadzili dodatkowo możliwość zbierania 
bonusów losowo pojawiających się na planszy. Mogą to być zarów- 
no dodatkowe życia, uzupełnienia energii, supertarcza, jak rów- 
nież mniej przyjemne, jak turbo, zwiększające drastycznie pręd- 
kość. 

Jak już wspomniałem, każdy pojazd (dla każdego gracza inny) ma 
ograniczony zapas paliwa oraz amunicji. Jeśli widzimy, że kończy 
nam się któryś z tych zasobów, należy wrócić do bazy albo rozej- 
rzeć się za odpowiednim bonusem. Wyniki każdej z walk (kończy 
się wraz ze stratą wszystkich żyć przez któregoś z graczy) są 
oceniane pod różnym kątem. Brane są pod uwagę na przykład: 
skuteczność w walce, liczba pozostałych żyć itd. Dodatkowo pre- 
miuje się zwycięstwo nad doświadczonym przeciwnikiem. Każdy 
gracz ma indywidualną stytystykę, a jego umiejętności znajdują 
odzwierciedlenie w przyznanej randze. Warto też wspomnieć, że w 
chwili, kiedy bardzo doświadczony gracz przegra walkę ze słabe- 
uszem, może go czekać przykra niespodzianka - degradacja. Je- 
szczą jedną dość istotną cechą Magic Roketza jest wprowadzenie 
elementu wyścigu. Otóż gracze mogą zarobić sporo dodatkowych 
punktów, jeśli przelecą w przyzwoitym czasie ustaloną trasą. Już 
samo ominięcie przeszkód na drodze i nierozbicie się o ściany jest 
trudne, ale jeśli do tego dołożyć dość marne oznakowanie trasy, na 
i oczywiście przeciwnika, który raczej nie będzie biernie czekał, aż 
spokojnie przedefilujemy przed jego nosem, to osiągnięcie rekor- 
du na danym etapie będzie sporym sukcesem. 

Dużą grywalność Magic Roketz wykazuje zwłaszcza przy wcią- 
gnięciu do zabawy kolegi. Gra się wtedy na podzielonym ekranie 
(niestety, brakuje opcji łączenia się po kablu). Ponieważ program 
został specjalnie napisany dla układów AGA (niestety, na razie nic 
nie wiadomo 6 wersji ECS-owej), jest to od razu zauważalne w 
jakości grafiki. Do tego dochodzi bardzo dobra dynamika akcji (scro|- 
ling, szybkość poruszania się obiektów, ich reakcja na nasze poczy- 
nania itd.). Do wyboru aracza 
pozostaje także sposób stero- 
wania: joystick lub klawiatura (de- 
finiowalna). 

Niewatpliwie Magic Roketz 
jest bardzo wciągającą grą 
Atrakcyjną, z prostą obsługą I 
zasadami, a jednocześnie dają- 


MAGIC ROKETZ 
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KARTY — PRZEŁĄCZNIKI 

Oktagon, Blizzard, Blizzard Po * c ROZ, ROM-ów 

Turbo, ALFA-POWER, TANDEM, A CH podwójne/potrójne mecha- 
| SCAN-DOUBLER niczne, elektroniczne na 

KARTY TURBO podstawce i na płaskim kablu 
| R” u. „.P WRBEZAZ do A500 / 600 / 1200 / 2000 

Blizzard 1230 IV 50 MHz ami "ram sa cagojo i GRE 

Blizzard 4030 — 50 MHz do A-3000 / 4000 NETERFALE y CD-ROM Software 

KLAWIATURY PC Aminet 8/9/10 

KARTY PC A-500/2000/3000/4000 Meeting Pearls 3 

RARIWEFU A-600/1200 Aminet Set 1, 4 płyty 

PC-AT 486 DX-4 100 MHz żel wie Aminet Set 2, 4 płyty 

PC-AT 486 SX-4 40 MHz LU->ROMI Y Amiga Tools 2 v1.1 


PC-AT 586 DX 90-120 MHz Pentium Waamerś CDD 120A ATAPI 
PC-AT 486 DX-2 66 MHz 2 x speed 


Amiga Tools 3 
Eric Schwarz CD 


PC-AT 486 DX-2 80 MHz Mitsumi FX-400 ATAPI 4 x speed 
Z R OW WON i SANYO CDR 254 SCSI 4 4 x speed 
TWARDE DYSKI Wearners CDD 620A ATAPI 
Conner 540MB / 850MB / 1GB 6 x speed 


Steuer Profi 95 CD Collection 
The Global Amiga Experience 
Power Games 

C65 Sensations 


Kości RAM * Kości ROM * Myszki * Joysticki * Dyskietki * Kable połączeniowe — przedłużające 
Przedłużacze taśmy klawiatury A-600/1200 * IDE adaptery 2,5”/3,5" i 2,5" + kabel zasilający 


Zamówienia przyjmujemy telefonicznie oraz faxem w godz. 7.00 — 18.00 lub listownie. Wysyłka za zaliczeniem pocztowym; płatność przy odbiorze. 


Amiga is a registered rodemark oł Escem AG 





KARGON 


Od firmy APC8TPC tuż po wakacjach otrzymaliśmy doś 





ciekawą 
i, jak się wydaje, interesującą pozycję. Chodzi mianowicie o grę 
Kargon. Jej oryginalność polega w znacznej mierze na pomieszaniu 
cech kilku gatunków. Na pierwszy rzut oka jest on bardzo podobny 
do seriiEye of Beho/derpod względem graficznym, a także zastoso- 
wanych rozwiązań w sterowaniu. Zupełnie inny jest jednak cel gry. W 
lapidarny sposób można go określić jako „zabij swojego przeciwnika 
(lub przeciwników), Ci coś złego”, Gracz przed 


zańim On uczyni - 
rozpoczęciem zabawy wybiera sobie jednego z kilkunastu dostęp- 
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nych bohaterów. Różnice mię- 
dzy nimi, Oczywiście poza st roną 
wizualną, nie są aż tak wielkie, 
Sprowadzają się do niewielkich 
| AC w poziomie wytrzymałość 
zy mocy magicznej, najlstotniej- 
szą różnicą jest specjalny czar, 
którym dysponuje każda z posta- 
ci. Właśnie za pomocą czarów 
rozstrzygane są „spory” z poze- 
| stałymi magami. 
| Przed wejściem do podziemi 
wybieramy 8 czarów z kilkunastu 
dostępnych. Znajdują się wśród 
nich zarówno typowe czary bejo- 
we, takie jak fireball, jak również 
wiele innych Rardza użytecz 
nych, ale nie mających bezpo- 
średniego zastosowania w wa|- 
ce. Warto wspomnieć w tym miej- 
scu o teleportacji, lataniu i roz- 
poznawaniu iluzorycznych ścian. 
Wybór właściwego zestawu cza- 
rów jest niezmiernie istotny, gdyż 
na przykład w wyniku skupienia 
się tylko na magii ofensywnej 
często nie będziemy mieli do- 
stępu do pewnych pomieszczeń. 
Oprócz przeciwników ludzkich 
(lub sterowanych przez kompu- 
ter) w podziemiach pojawiają się jeszcze stwory niezależne, atakują 
ce wszystko, co się rusza. Od czasu do czasu można także zebrać 
użyteczne przedmioty: porcje magiczne, mikstury zdrowia czy pie- 
niądze. Za te ostatnie, po skończonej rundzie, czyli po wytypowaniu 
jedynego pozostałego przy życiu delikwenta, możemy dokupić do- 
datkowe wyposażenie. Trzeba jednak przyznać, że zarówno w sa- 
mych lochach, jak i w sklepie, wybór przedmiotów jest stanowczo 
zbyt skąpy. Przydałoby się dołożyć chociażby kilka typów broni, 
porcję zwiększające chwilowo niektóre parametry, czy też artefakty 
magiczne 
Pozostałe niespodzianki, przygotowane dla nas przez autorów gry, 
również trzeba zaliczyć do standardowych. Przełączniki otwierające 
ukryte komnaty, teleporty, płyty, po s stąpnięciu na które wyłącza się 
światło, czy też rejony, w których nie można używać magii, to typowe 
przykłady. Właśnie stosunkowo niewielka różnorodność podziemii 
(mimo że jest ich kilkadziesiąt) i dostępnych przedmiotów sprawia, że 
gra nie przyciąga tak, jak mogłaby, To co jednak sprawia, że jest ona 
mimo wszystko atrakcyjna, to możliwość gry nawet przez cztery 
osoby naraz (przy wykorzystaniu różnorodnych metod sterowania, w 
tym adaptera na cztery joysticki). Dziwi nieco brak opcji gry przez 
złącze serial, choć jednocześnie trzeba przyznać, że nawet przy 
podziale ekranu na cztery części grafika | tak jest dostatecznie 
czytelna 
Rozwiązania graficzne są właściwie identyczne, jak w Eye of Be- 
holder. W przeciwieństwie do gier doomopodobnych 
jednak płynnej zmiany kierunku patrzenia - zwrot odbywa się co 80 
stopni. Grajika wykonana w wersji ECS raczej w dzisiejszych czasach 
nie rzuci na kolana, ale z całą pewnością nie jest najgorsza. Warto też 
zwrócić uwagę na całkiem sym- 
patyczne intro. Efekty dżwięko- 
we są adekwatne do charakteru 
gry: okrzyki, huk eksplodujących 
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czarów itp r 'g) 
GraKargon robi wrażenie, jak- Grafika z LF 
by autorzy mieli zbyt mało s ź SA 
na realizację swojego pomysłu Dźwięk i LS. 
Słowem, ciekawe rozwiązania Pomysł 7 = 
całkiem niezła grywalność, a jed-  ——— 
nocześnie słabo zaprojektowa- Atrakcyjność 50 
ne poziomy o małym stopniu | Z 
urozmaicenia. Brutalność Pad! 
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WIEŚCI, PLOTKI, PLOTECZKI 


Ponieważ już od dłuższego czasu zapowiadaliśmy wiele pozycji, a 
ich jak nie było, tak nie ma 
podane przez nas dane. 


więc postanowiłem nieco uściślić 





TFX Ocean. Gra ta należy chyba do rekordzistów. Trafiła do gazet 
angielskich właściwie w wersji skończonej. Poźniej firma nabrała 
wody w usta, twierdząc, że jej nie wyda. Po jakimś czasie, kiedy 
zapytałem, jak się sprawy mają z TFX, poinformowano mnie, że 
przecież gra została już wyda- 
na. Następna wersja zeznań była 
następująca: usuwamy bugi. W 
kwietniu tego roku angielskie 
gazety doniosły: będzie wydany 
lada chwila. Na razie Mirage - 
wydawca gier Oceanu - nic o 
tym nie wie. 

Lost Eden Virgin. To już chy- 
ba przeszłość. 

Atrophy vel Enigma OTM. 
Gra w chwili ukazania się tego tekstu już powinna być na rynku. 
Zmianie uległa tylko wcześniej podawana nazwa. 

Virtual Soccer OTM. Nowe spojrzenie na piłkę nożną w prawdzi- 
wym wydaniu 3D. Jednym z autorów jest Fabio Bizetti, co zaintere- 
sowanym powinno co nieco powiedzieć. Gra jest na etapie wersji 
alpha 

Virtual Rally OTM. Jak widać, opracowanie dobrego engine SD 
owocuje gradem produkcji na różne tematy. Jak łatwo się domyślić, 
tym razem chodzi o wyścigi samochodowe. 
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Gloom 2 Black Magic. Tytuł ciągle na warsztacie. Na razie nie ma 
na jego temat wielu informacji. Data wydania pażdziernik/listopad 
e Pole Position Ascon. Już jest 


Nam sy 0 Z NBA JAM T.E. Acelaim. Za- 
BACĄE ŻE! SCEREEB miast bardziej chyba oczekiwa- 
nego Mortal Kombat Ill wydana 

2 została niezła koszykówka 
bac wzzikktk Street Racer Ubi Soft. Wyści- 
PET. M "© | gi samochodowe, konkurent 
dE SP Extreme racing Oglądając 


ekrany, można stwierdzić, że ma 
zdecydowanie ładniejszą grafikę. Jak się sprawy mają w rzeczywisto” 
ści, przekonamy się już w tym miesiącu. 

Virtual Karting Deluxe Accla- 
im, Nowa wersja wyścigów kar- 
tingów z o wiele lepszą grafiką i, 
jak widać, nowym wydawcą. 

Chaos Engine 2 Warner. Kil- 
ka miesięcy temu krążyła wersja 
demo. W chwili publikacji niniej- 
szego tekstu program powinien 
już być dostępny 

Worms - The directions cut 
Ocean/Team17. Wreszcie ofi- 
cjalnie została potwierdzona wiadomość o pracach nad specjalną 
wersją Wormsów dla Amigi 1200, Oprócz nowych poziomów i broni 
oraz lepszej grafiki dodano jeszcze: edytor pod Workbencha o 
znacznie rozbudowanych możliwościach i spore danych służących 
do przerabiania własnego „blatu” na styl a la Worms. 

Z kraju 

Kilka całkiem interesujących informacji z firmy L.K. Avalon. 

Gra Miasto. To, jak zapowiada producent, interesująca gra zręcz- 
nościowa. Zadaniem gracza jest odnalezienie planów tajnej broni, 
która może być wykorzystana w niecnych celach przez szalonego 
naukowca. W wyścigu do cennych planów startują także wrogie 
wywiady. Gra, poza dużą porcją wartkiej akcji, oferuje również ele- 
menty pseudostrategiczne (proste, typu wybór drogi do osiągnięcia 
celu). Działa na; A500, A600 i A1200 (1 MB Chip RAM-u) 

Druga pozycja z firmy L.K. Avalon to Astral. Jest to połączenie 
platformówki z grą logiczną. Zadaniem gracza jest zebranie kryszta- 
łów mocy, do których dostępu bronią najróżniejsze stwory, jak rów- 
nież zagadki, do rozwiązania których potrzeba logicznego myślenia 
(przełączniki, teleporty itd.). W trakcie gry można także spotkać 
bardziej przyjazne istoty, których pomoc jest często niezbędna 
Wymagania: 1 MB RAM. 
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Roman Sadowski 


est to kolejna pozycja prze- 

znaczona dla ludzi zajmu- 

jących się amatorsko lub 

półprofesjonalnie grafiką 
3D i korzystających z programu 
Lightwave. W reklamówce kom- 
pakt ten jest reklamowany głów- 
nie jako zawierający renderingi, 
obiekty, tekstury i całe sceny z 
tak znanych filmów, jak: „Baby- 
lon V”, „Seaquest” czy „Robo- 
cop”. W rzeczywistości jednak 
materiałów związanych z wymie- 
nionymi wyżej pozycjami jest 
bardzo niewiele. Znajdziemy za 
to na tej płycie sporo innych nie 
mniej ciekawych obiektów i 
scen, na przykład owoce, znane 
budowle, samochody, dużo frak- 
tali, animacje eksplozji i mnóstwa 
materiałów do tworzenia wła- 
snych czołówek. Niestety, na 
krążku panuje spory nieporzą- 
dek. Wyszukanie akurat tych 
danych, które są związane z in- 
teresującym nas tematem, nie 
jest najprostsze. Na przykład 
pomieszano dokładnie tekstury 
ze zwykłymi obrazkami. Dziwne 





wydaje się też użycie jako de- 
faultowej przeglądarki do zdjęć i 
animacji Deluxe Painta IV, a nie 
jakiejś łatwo dostępnej sharewa- 
re'owej przeglądarki w stylu Vi- 
sage czy Ppshow. 

Zgodnie z tradycją na płycie 
znalazły się także materiały re- 
klamowe firm komercyjnych. Tym 
razem na osobny katalog „zasłu- 
żyła” firma proDAD. Znajdziemy 
tam przeglądarkę do animacji w 
formacie ClariSSA - Turboanim 
(nieszczególna) oraz sporo da- 
nych (animacje, skrypty, obiekty 
itd.) umieszczone w katalogu 
Animage. Mogą być one użyte 
do tworzenia własnych prezen- 
tacji (są to głównie różne loga w 
postaci obiektów i gotowych ray- 
tracingów oraz tekstury). W su- 
mie uwzględniając wysoką cenę 
tego kompaktu sensowniejsze 
wydaje się zakupienie pozycji z 
bardziej renomowanej serii, ta- 
kiej jak „LightRom”. 








Adam Nowak 


oraz popularniejsze staje 

się dołączanie srebrnych 

krążków do czasopism po- 

święconych Amidze. Opi- 
sywaliśmy już kilka CD-ROM-ów 
firmowanych przez niemiecki 
AMIGA Magazin. Tym razem bę- 
dzie © kompakcie możliwym da 
nabycia wraz z angielskim Amiga 
Format. 

Anglicy poszli nieco inną dro- 
gą niż Niemcy. Od czerwca bie- 
żącego roku AF wydawana jest 
nadal tradycyjnie (z dwiema dys- 
kietkami), jednak 20% nakładu 
zamiast dyskietek ma dołączony 
kompakt i to w normalnym plasti- 
kowym pudełku. Wersja kompak- 
towa jest zaledwie o 1 funt (czyli 
4,23 zł) droższa niż wersja DD. 
Ciekawostka: nazwy katalogów 
na GD-ROM-ie 54 takie same jak 
nazwy działów pisma. 

Na wrześniowym kompakcie 
Iwią część zajmuje wspaniałe 
intro i „outro” z opisywanej kie- 
dyś przez nas gry „Tower As- 
sault", Choćby dla tych dwóch 
doskonałych i długich animacji 
warto nabyć wrześniowy AF w 
wersji DD. 

To oczywiście nie wszystko. 
Ciz Was, którzy spotkali się już 
z AF, wiedzą, że koledzy z Bath 
są mistrzami w wyciąganiu od 
producentów starszych wersji 
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doskonałych programów ko- 
mercyjnych, które dostarczają 
potem Czytelnikom wraz z ga- 
zetą. Tak jest i tym razem. Na 
wrześniawym kompakcie znaj- 
dziemy katalog o nazwie Co- 
verDisk zawierający doskonały 
program do tworzenia efektów 
X-DVE w wersji 1.0 z możliwo- 
ścią taniego upgrade'u do we- 
rsji 2.5, oraz dwie gry: „Ku- 
mauat” i „Herman”. Te same 
programy znajdują się także na 
dyskietkach, ale kompakt jest 
znacznie pojemniejszy. 


Nprawdzie tym razem nie za- 
pełniono całej płytki (na CD- 
ROM-ie jest 581 MB software), 
ale wydawcy tłumaczą, że wyszli 
z założenia „lepiej mniej, ale le- 
piej". To „lepiej” oznacza: 


- wersje demonstracyjne 
imageVision, Multimedia Expe- 
rience i StormC; 

- wersje demonstracyjne 
(playable) gier: AllienBreed 3D2. 
Capital Punishment, SlamTilt, 
worms, XP8, XTR11, ZŻeeWolf2; 

- 16 gier shareware' owych 
oraz tony patchów i cheatów do 
gier; 

- wybór shareware dokona- 
ny wspólnie z zaprzyjażnioną re- 
dakcją Amiga Shopper, m.in.: 
AssignManager, Argue, Easy- 
Link, NaFillINoDraw (dla mnie 
bemba - usuwa ramkę i pattern 
przy korzystaniu z MUI), AmiTC- 
PHelp (tego nie ma naAminecie, 
a przydaje się bardzo), Unrea- 
lAudio (odtwarzanie interneto- 
wych sampli na Amidze w czasie 


rzeczywistym), TCPDL, ReKey- 
It, ShutDown (by Paweł Hernik), 
Voodoo, MetaTool, YAM, Dao- 
psi i mnóstwa innych: 

- uzupełnienia do artykułów 
z numeru (m.in. o Workbenchu 
4.0 czy sieci) oraz niektóre ilu- 
stracje w wersji 24-bitowej; 

- materiały nadesłane przez 
Czytelników (gry, obrazki, mo- 
duły, ciekawostką są „wizje” WB 
4,0). 


Podsumowując - osobiście 
kompakt Amiga Format uważam 
za najlepszy kompakt dołączany 
de amigowskich gazet. Warto ga 
mieć, choć jego zdobycie jest 
nieco trudniejsze niż mogłoby się 
wydawać. 


Amiga Format jest wprawdzie 
sprowadzana do Polski przez 
kilka firm, jednakże tylko w 
wersji dyskietkowej. Co zatem 
ma robić wielbiciel srebrzy- 
stych krążków tego miesięcz- 
nika? Ma dwa wyjścia: zapre- 
numerować AF (roczna prenu- 
merata wersji CD to 88,52 fun- 
ta) lub nagabywać sprzedawcę 
wersji dyskietkowej o sprowa- 
dzenie wersji CD. 


LDCLĄ 
Dystrybuter: 


Cena: 
Oxana: 





MAGAZYN AMIGA 11/1986 


Marek Pampuch 


a kolejnym kompakcie z 

serii Aminet główną rolę 

gra, nomen omen, do- 

skonały program o nazwie 
Main Actordo odtwarzania anima- 
cji w wielu formatach. Ponadto 
znajdziemy na nim wiele nowego 
oprogramowania. © niektórych 
programach mogliście już prze- 
czytać przy opisie AminetSet 3, 
jednak w okresie dzielącym wyda- 
nie „seta 3' i „13” pojawiło się 
sporo dalszych nowości (w dniu 
zrzucania zawartości na płytkę, tj. 
10 czerwca, na Aminecie było 
33014 plików). Część z nich zo- 
stała umieszczona w tabelce. Tra- 
dycyjnie także poszukiwałem 
„utworów” polskich. Na Aminet 
13 spotykamy same znane juz fir- 
my (Michał Łętowski, Bogdan Tur- 
czak, Mariusz Muszalski, Piotr 
Bieniek, Mirosław Siedlarz. Ma- 


chefi, MaXyM, Waldemar Piasta, 
Tomasz Muszyński, Bartosz Bo- 
ruta, Darek Nierada, Tomek Ja- 
neczko, PiotrOPaweł Wojcie- 
chowscy, tzn. Siechu © Yoga, 
Łukasz Szeląg, Konrad Dubiel, 
Paweł Hernik, Miłosław Smyk, 
Marcin Orłowski, Łukasz Prokul- 





ski), za to, jak widać, w nieco 
większym wyborze. Debiutantem 
jest Tomasz Kępa, który nadesłał 
kilkadziesiąt bardzo ładnie zdigi- 
talizowanych zdjęć swojego mia- 
sta - Torunia. Szkoda jedynie, że 
kol. U.D, Mueller słabo zna się na 
zabytkach i ze zbioru 62 zdjęć 


CD-ROM A 


wybrał te, które są zabytkami mniej 
znanymi. Krzywa wieża, na przy- 
kład, nie podobała mu się. Po- 
wróciła także kolekcja rysunków 
Yogi - tym razem spreparowana i 
nadesłana przez samego autora. 
Wracając do słową „utwór” = zo- 
stało ono tu użyte celowo, gdyż 
nadal większość zbiorów na Ami- 
necie to moduły. Nie jest to być 
może tak widoczne na opisywa- 
nym krążku (modułów jest tu „je- 
dynie” 160 MB). Tym razem wię- 
cej jest obrazków (293 MB). Mniej 
także niż dotąd jest gier i dem, z 
korzyścią dla „poważnego” opro- 
gramowania, ze szczególnym 
uwzględnieniem programów da 
obsługi sieci i użytków. To mi się 
podoba. Tak trzymać! 


LEI 
Dystrybutor: 


JES 
Ocena: 








AMIGA 
REPAIR KIT , ANTHOLOGY 





AMIGGENIZ 


Roman Sadowski 


ytuacja, w której tracimy 

dane z twardego dysku lub 

z dyskietki, zgodnie z pra- 

wami Murphy'ego wcze- 
śniej czy później zdarzy się każ- 
demu. Warto więc zawczasu przy- 
gotować się na taką przykrą nie- 
spodziankę. Kompakt „Amiga re- 
pair kit” zawiera niewiele, ale za 
to starannie dobranych progra- 
mów, które powinny nam pomóc 
właściwie w każdej sytuacji (oczy- 
wiście poza tą. w której uszko- 
dzimy fizycznie urządzenie), jaka 
może się przytrafić z HD. Do odzy- 
skiwania straconych, uszkodzo- 
nych i wymazanych plików najle- 
piej posłuży nam DiskSalv w we- 
rsji 4.0, mającej już support da 
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partycji AFS-owych (dołożono też 
wersję 3.0). Podobne zastoso- 
wanie ma także program Recove- 
ry, choć nie ma aż takich możli- 
wości. Do backupowania danych 
z HD posłużyć się można DSBack- 
up'em. Osoby, które straciły tzw 
RDB (Rigid Disk Block), czego 
objawem jest zniknięcie wszyst- 
kich partycji, mogą się ratować 
programem RDB-Salv 1.1, autor- 
stwa Angeli Schmidt. Oprócztego 
na płytce znajduje się jeszcze 
kilka mniej znanych aplikacji o 
statusie oprogramowania share- 
ware, np. typu monitor dyskowy. 
Wszystkie programy (przynaj- 
mniej te, których nazwy podałem) 
są w wersjach pełnych. 

Nie trzeba chyba dodawać, że 
korzystanie z zawartości płytki 
ma sens przed powstaniem 
szkód na twardym dysku. Warto 
więc wcześniej przegrać intere- 
sujące nas programy na dyskiet- 
kę, czy też wgrać je na kilka 
partycji. Jedynym mankamentem 
opisywanego kompaktu jestjego 
cena. 


Wydawca: 
Dystrybutor: | 
Cena 

UA 


Nazwa: | 





MODS 


SJ 1 





zadko się obecnie zdarza 

trafić na krążek, który był- 

by czymś szczególnym, 

nowym, dotychczas nie- 
spotykanym. Niestety, opisywa- 
ny zestaw „Mods Anthology” rów- 
nież nie jest niczym szczególnie 
oryginalnym, ale. 

„Mods Anthology” nie jest jed- 
ną z wielu istniejących już na 
rynku kolekcji bezmyślnie pou- 
kładanych w różnych katalogach 





modułów niezbyt wysokiej jako- 


ści. Krążek ten można uznać za 
przeciwieństwo wszystkich tych 
niezbyt rewelacyjnych i mało in- 
teresujących płytek. 

Po pierwsze więc nie jest to 
kolejna kolekcja modułów posor- 
towanych alfabetycznie według 


nazw plików. Tym razem twórcy 
tej czterokompaktowej kolekcji 
włożyli sporo pracy w posorto- 
wanie modułów według sceno- 
wych pseudonimów ich autorów 
Z całą pewnością jest lo rozwią- 
zanie, na jakie długo czekałem. 
Na tym jednak nie koniec. Jak 
zapewniają autorzy tej doskona- 
tej kolekcji, skontaktowali się oni 
z autorami większości zamie- 
szczonych na płytach utworów i 
otrzymali od nich wszystkie mo- 
duły oraz wypełnione ankiety, a 
od niektórych nawet zdjęcia. 
Dodatkowo każdy moduł, umie- 
szczony na jednym z kompak- 
tów, jest opisany w pliku infor- 
macyjnym, łącznie z podaniem 
produkcji, w której był użyty. 
„Mods Anthology” jest z pew- 
nością najlepszą kolekcją mo- 
dułów muzycznych, z jaką się 
spotkałem. Niewątpliwie warta 
jest pieniędzy, które trzeba za 
nią zapłacić, zważywszy że może 
to być jedyna tego rodzaju płyta 
w zbiorach każdego miłośnika 
komputerowej muzyki. 


LIGA ds 
Dystrybutor: MEDZANI 


Cena: | 


Ocena: 
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bez pośpiechu | co najważniejsze, nie ruszając się z domu dokonać zakupów programów | akcesoriów 
komputerowych. Zamówienie można złożyć telefonicznie lub drogą pocztową, najlepiej na naszym 
druku zamówienia. Korzystając z okazji zapraszamy Państwa serdecznie do wstępowania w szeregi 
KLUBU STAŁEGO KLIENTA. Stworzyliśmy go z chęci podniesienia jakości naszych usług, 


KLUB STA ) KLIENTA 


AMIGA TOOL 


MaXyM,Casyopea 





ożna powiedzieć, że 
skończyło się wieczne 
utrapienie amigowca- 
-muzyka związane z 
małą liczbą kanałów w kompute- 
rze, atakże brakiem funduszy na 
zakup sprzętu umożliwiającego 
tworzenie sekwencji. Powstał 
bowiem program, który załatwia 
wszystkie problemy związane z 
tworzeniem sekwencji, o jakich 
pisaliśmy, ja i W. Mobius. 

Mowa jest o malutkim, króciut- 
kim, prostym w obsłudze pro- 
gramie MOD2SMP (w wersji 
0.78g) autorstwa rodzimego, ba 
Haliego (kod) i Thoma (GUI) z 
grupy UNION. 

A teraz o samym programie: dla- 
czego jest taki genialny? Za po- 
mocą MOD2SMP można zamie- 
nić fragmenty modułu trackero- 
wego na sampel. Co to oznacza, 
każdy jest sobie w stanie wyobra- 
zić. Tworzenie rozbudowanych se- 
kwencji perkusyjnych to główny 











Pattern 


start pos.: 


End Poz. 


CIN Speed 





cel, do jakiego został stworzony 
ten program. Jednak wraz z upły- 
wem czasu autor zaimplemento- 
wał wiele komend Protrackera (w 
opisywanej tu wersji są to: Oxx, 
lxx, 2xx, Sxx, 5xx, 9xx, A0O, 
C00, Eix, E2x, E9x, EAx, EBx, 
ECx, F00), co umożliwia tworze- 
nie także sekwencji muzycznych. 
Algorytmy miksowania też są tak 
napisane, że straty jakości sampli 
użytych w sekwencjach są mini- 





malne. Notabene algorytmy są 
dwa (w zależności od upodobań), 
a każdy może być wspomagany 
opcją SUSTAIN, która powoduje, 
że analizowany jest cały pattern, 
którego wybrany fragment ma być 
zmiksowany. W rezultacie daje to 
możliwość miksowania wszystkich 
czterech tracków, nawet jeśli ini- 
cjacja instrumentu użytego w jed- 
nym z nich znajduje się przed wy- 
branym fragmentem (np. samplu- 


jemy od 32 do 63, a sampel był 
inicjowany w 00). Warte zazna- 
czenia jest też, że podczas mi- 
ksowania uwzględniane są zapę- 
tlenia sampli. 

Oczywiście miksowanie może 
zostać wykonane według takto- 
wania CIA lub VBLANK, jak rów- 
nież w zależności od trybu wy- 
świetlania, co powinno mieć zna- 
czenie jedynie dla osób pracują- 
cych w NTSC. 

Jednym słowem, rewelacja. 
Chyba najbardziej pożyteczny 
program dla (rackerowców 
(oprócz samego Protrackera, 
Oczywiście), który szczerze po- 
lecam. 


MOD2SWP 

LUTA kań 6 Thom (Unios] 
Uniwersalność: 9/10 

Prosteta obsługi: MEJGU 

Prezentacja: 110 

Jakość działania: SEM 

UD 9/10 

rDRDETA Aminet (CD 13] 


katalog mus,/edit 


Pregram: 








c, 


TIMSOFT - SKLEP SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ | 


R GTAŁEGNKIE 


= szybka wysyłka - większość paczek wysyłamy w 
























ciągu 3 dni, W przypadku ograniczonej tości 
któregoś z programów realizujemy w pierwszej 
kolejności zamówienia członków klubu 

* bezpłatne zamówienia pocztowe - nie jest 
potrzebny znaczek, jeśli wyślesz zamówienie w 
otrzymanej od nas, opieczętowanej kopercie, 

* bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) - już przy 
zamówieniach powyżej 39,00 zli! 


kozi, babiny krwi na ukosa. Grą dla jedsego 
lub Śwóó graczy - tpedeknie dle lodzi © macnyh 
mrwać i wajawnśczym zeciąca. 


zasady 

Aby zostać człankiem KLUBU należy, składając 
zamówienie na programy, opłacić roczną składkę 
w kwocie 6,95 2ł. Członkowie klubu nie mają 
obowiązku dokonywania żadnych zakupów. 

członków KLUBU: 
* bezpłatny katalog - min. sześć razy w roku 
(co 1-3 miesiące) otrzymasz pocztą naszą ofertę 





mawesa pań, dwiksądy dźwięk. Gre ćzak na 
1500+ ear AGU, z 7 Mk (HP ŁAM, oraz 41700. 













| 
Zspraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą Państwo wygodnie, £ 
| 
, 
j 
| 
| 
wania: 


















mice |Ubepie2). Wsrecd zzbodziecie w DOw znasń 
zirwiaka ów kalawzecji beych faógta jedosk nie 
puleiry weń wi wrzechiwiece - zreć znanych 
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pz 2 
|) ZAMÓWIENIE AMIGA 11 Twój komputer:| 
0 zł |) Zs%reśl pofa przy wytranych programach, wpisz swój adres Nasięgria 

z) pocą lub zamów programy telefonicznie, 74 przasykę zspłsciz lstonoszow przy cdbierne programów. 
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RAZEM: | 
formy spadsjącego vyreu, ta | —— 
/. przyczycka są da "varekswegi” zzparięłana jego |) | Wartość mojego zamówienie przekracza kwołę 39,00 1ł Bezpłatna wysyśka poczki O bużyktnie 
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KOSZTY WYSYŁKI PACZKI D441 
Piatujesz myśtwiać F.15, Sterty I lędowania z ktaż- |) Ea 
x korców i bez lądowych. Wski w Zsa Pori, w | 







i 

i 

I 

I 

1 

1 

i 

i 

I 

i 

i 

i 

I 

i 

1 

1 

Tak pe zapezzeri sią z zasadni Śukrjecowonia KLUBU, chcą znstć jaga cieniu, i 
| |. Zakreśee poł obni, by opo rc składkę wwynekoki 5a | 045% | E' | q 
' |] Wysńioanywrowyówyi zmieręwi RAZEMDOZAPŁA.. +++, | $ | 

| EC 44 3 

! LE 








Termia wakaacji 3-1 




























AMIGA 600 
ELBOX 600/1MB 


* rozszerzenie pamięci do 2MB CHIP RAM 433 
+ opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


APOLLO 620 TURBO 

* karta turbo do A600 

« procesor 68020 

* B razy przyspiesza A600 

+ opcjonalnie koprocesor 
6B882-20MHz PLCC 

* podstawka pod moduł 

pamięci SIMM do 8MB 

32-bit FAST RAM 







ELBOX 1200/4MB 
ja AE. 82-bit FAST RAM 5 
* 2.4 razy przyspiesza 

. A kod koprocesor PGA 
* zegar czasu rzeczywistego 


ELBOX 1200/0-8MB 
* karla do A1200 
+ podstawka pod moduł pamięci 

IMM 72 pin 1, 2, 4, SMB 32-bit 
* 2,4 razy przyspiesza aj 200 
+ zegar Czasu rzeczyw 
* 2 podstawki PGA I PLEC 

pod koprocesor do 50MHz 


ELBOX 1230/40MHz 

+ karta turbo do A1200 

e 6 razy PrYS jesza A1200 

* procesor 30-40MHz z MMU 
+ opcjonalnie koprocesor 68882-33MHz PLCC 
* podstawka pod moduł pamięci SIMM 
zegar czasu rzeczywistego 


BLIZZARD 1230-1V 
* karta turbo do A1200 







































*7razy PSRSEA A1200 
SIMM 72 pin * procesor 68030-50MHz z MMU 
z * podstawka pod koprocesor 68882-50MHz PGA 
4MB + podstawka pod moduł pamięci SIMM 
8MB * zegar czasu rzeczywistego 





SMB  daż 
„" 
* cena parięci 59M może Uec zwarie APOLLO A 240/25MHz 


* 15 razy przyspiesza A1200 












TURBO DO 







h A ; 


* procesor 68040-25MHz z MMU i koprocesorem 
AMIGA 500/500+ . kogracesor 3 uzy Szyba i R A2000 
* podstawka moduł pamięci 
ELBOX 500/0.5MB » zegar CZAS rzeczywiste! z A4000 a 






« możliwość instalacji drugiej podstawki SIMM ż 

* złącze do szybkiego kontrolera SCSI2 

e możliwość UP e'u do procesora 68060 KOPROCESORY fFPu) 
30,66 lub BEM 20 MHz 68881 PGA 


* rozszerzenie pamięci A500 do 1MB 
+ opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


ELBOX 500+/1MB 


* rozszerzenie pamięci A500+ 
do 2MB CHIP RA 


ELBOX 500/2MB 
rozszerzenie pamięci A500 do 2,5MB 
*5 kg zhe pamięci 

no.1MB CHIP i 1,5MB FAST 






20,- 
20 MHz 68882 PLCC +osc. 75,-! ! 
25 MHz 68882 PGA +osc.  97.- 


BLIZZARD 1240 T/ERC . 

* karta do A1200 tylko w obudowie Tower 33 MHz 68882 PLCC +osc. 129,- 1 
+ procesor 68040 z EcoReCyciingu e ME RZE p, + OSC. Jeże 
+ OSC. = 
APOLLO 1240/40MHz 

* opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego zocossp 68040-40MHz z MMU i FPU EO SA 


ELBOX 530 TURBO * rozszerzenie pamięci 


e karta turbo do A500 / A500+ BLIZZARD 1260/50MHz ZA o 2MB FAST RAM 
e procesor 68030 z MMU . OC 68060-50MHz z MMU I FPU 
z , 








4 razy przyspiesza A1200 


+ 10 razy przyspiesza A500 / A500+ 0 razy przyspiesza A1200 
e podstawka pod koprocesor PLCC 





* podstawka pod moduł pamięci SIMM APOLLO 1260/50MHz 

» złącze do kontrolera AT-BUS, SCSI2 . pęooscor 68060-50MHz z MMU i FPU 
Ceny zawierają VAT e Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem + 31 razy przyspiesza A1200 
pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki * Nasz rachunek APOLLO 1260/66MHz 

SOO ROZW POR OWYCICEDY » procesor 68060-66MHz z MMU i FPU 
ELBOX Computer UENETCE 


D<) ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 
a (0-12) 56 49 81 godz.8.20 e FF (0-12) 23 66 77 


DYSTRYBUTORZY: Kraków: BIT COMPUTER, uf. Krzyża 7 


Bielsko Biała: M.CROMAN, pł. Wolności 3 Lublin: XYZ, ul. Oki a 6 AL P 

Bydgoszcz: KOMPUTER FAN, uż. Pomorska 59% Łódź; ALL W ONE, ul. EA ZAO 111 ini MARKTOM, ul. Dworcowa 2 
Bytom: BESTCOM, ud. Kolejowa 6 Łódź! UNERRING MASTERS, ul. Źwiri 16 Iwidrica: MARCONI, ul. Daloka 11 
Częstochowa: BETA 8/5, ul. Warszawska 42 Nowy Sącz: BAJPCTEK, i. Wąsowiczów 10 Tarnów: KWANT, Rynek 14 

Gdańsk: AW-COMM, ul, Wały Jagiellońskie 1 Olsztyn: MIKRO-FAN, uż. Wolności 23 Toruń: VANGELISŚ, ul. Spokojna 29 

Gdynia; ANMART, ul. Olsztyńska 15 " Opołe: AR-WAL, ul. Wyszomirskiego 1 Tychy: VIDEOBIT, ul. Hlonda 77 
Jastrzębie: TESSA. ul. Arki Bożka 2 Oświęcim: LES 8 LES, Rynek Główny 6 Warszawa: AMIGA, ul, Batorego10 
Katowice: BASTA, ul. Drozdów 13 B Poznań: BI 8. K, ul. Mielżyńskiego 16 Warszawa; TOMS$, ul. Bełdan 

Katowice: CATOM, ul, Mickiewicza 4, D.H. Poznań: Bl 8 K, ul. Wierzbięcice 31 Wrocław: ANUNA, Politechnika - Glełda w niedzieżę 
Katowice; GEPARD, uż. Piotra Skargi 6 Poznań: JOY, ul. Roosavolta 9 Wrocław: HDP, ul. Kościuszki 4 vp. 
Koszalin: GAME SHOW, ul. Zwycięstwa 190 Poznań: EUREKA, ul, 27 Grudnia 17 (DH Domar) Września: EUREKA, ui Wojska Polskiego 13 


Kraków: BAJPCTEK, ul. Wiślna 8 Puławy: GIFT-IS$, ul. Mościckiego 1 Zielona Góra: VADIM, ul. Kupiecka 28 


Zapraszamy do sklepu KARTY 
KRAKÓW, Wielopole 13/7 „EA "TURBO 


poniedziałek - piątek, 11 - 17 BL IZZARD 1230 IV 50 MHz - 570 zł 


zg 66-47 wew. BLIZZARD 126050 MHz - 2180 zł 
(012) 22 ź zz BLIZZARD 206050 MHz - 2650zł 


Sprzedaż wysyłkowa CYBERSTORM MK [I 68060 - 2650 zł 
31-610 ży ia 54/6 Nowości z Fhase 5 
31-610 Kraków Tysiąciecia BLIZZARD 1240 40 MHz - 1070 zł 
az BLIZZARD 2040 40 MHz - 1430 zł 

CYBERSTORM MK II 040 40MHz 


GOLD STAR 4X - 220 zł 
NEC 6X - 295zł 


CYBERVISION 64 4MB 1190zł 








PICASSO II/TV - 995/1900 zł GOLD STAR EX - 395 zł 

CYBERVISION 64/3D - NEW ! SONY 8X - 410zł 

SCALA MM 400 2 116, 7 
RES : : . AMIGA 1200 - 1350 zł 

KE programu nie trzeba zaiwólacić 1) 540-008) 6 -1150|| AMIGA 4000030 - 4400 | wr „MOTION - 33903ł 

DAB | si - AMIGA 40007040 - 5300 | TOCCATA - 1030 sł 
4 MONITOR A1438 -1095 | VIAB Dipitizec - 1050 zł 

AA | 

| iest klasą sam dla siebie! | PLUTO GENLOCK - 1450 zł | MNIFINITIV | nurzzaoscst u -oa 
N z wTs K NEPTUN GENLOCK - 2150 zł | SLOTY ZORRO IINII | Cyberstorm SCSI [I - 400 zł 


, 8 MB 60 ns - 145 zł 
jest coraz lepszy! MTEC 12% 28 MHz”- 360 zł 16 MB 60ns - 530 zł 


7 4 k SCAN DOUBLER 1200 - 520zł Digitizery 


GRAFFITI Video  - 350zł zalogi oraz samplery telczekicy 
KAIMTT 3 ARIADNA-ETHERNET-670zt kabelki do dysków i dużo 
, 1.4 z 00 KICKSTART 3.1 - 145 zł i J 


innego sprzętu firmy 


| potrzebna tylko fantazja! pwB | KOPROCESOR PGA 50 - 290 ELSAT 

(Gada zap” | om 

| ADĘ ISB Cherrysofi | 
NOE ZA ai z AMINIET A 
ANIMAĄGE 


/ Va SIRIUS GENLOCK.. Ę ZASILACZE, klawiacury | OKTAGON SCSI 11-450 zł 
750, - 4 MB 60ns - 85 zł I ki 
| IMAGE Th 2 iB Genloc 











1. (E) EZN _ w | Największa amigowska sieć dystrybucji | image po 
R. A oprogramowania. Kilkanaście MB nowych  * "= 
| -RONAĆ animacji i PA » pos użytków, dem, obiektów, modułów, RANE 
| | EE i ADS miesięc A 
lub 2 Z (3000 
Posiadamy także 3 GB plików Chr rótrze 
z zeszłych lat działalności Aminetu. Grpiznh OEEgMN 
Napisz do nas aby uzyskać A 
bliższe informacje dot. sieci Aminet (EAZA GEE 


SIGMA NAJTANSZE LEGALNE OPROGRA 


— dyski Fisha 1-1000, dyski Kickstart 1-550 
— dyski NEW ZELAND, AN, ASN, 17-bit software 
— graliki, animacje, dema, biblioteki, narzędzia 
— sample, moduły, fonty, programy antywirusowe 
— Aminet, gry, użytki, kolekcja gler Ossowsklego 
— polskie magazyny dyskowe i moduły! 
Cena 1-go dysku już od 1 zł + koszty wysyłk 
Katalog z niespodzianką po przesłaniu 5 zł lub trzech dyskietek 
z zaadresowaną kopertą zwrotną | znaczkiem... 
Zamówienia na dyski FISH'a, Kickstart i 17-bit od razu (podaj 
potrzebny numer dysku i zaznacz czy chcesz również nasz katalog)! 
Dodatkowo pełna oferta komercyjnych programów dla AMIGI 
wszystkich polskich producentów — spis dołączony do katalogu 
CENY KONKURENCYJNE! 
sIGMA —A. Kowalski, P.O. BOX 9, 05-510 Konstancin 
Przy zakupie 10-ciu dysków... 11-sty GRATIS 
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oraz większa liczba kom- 

paktów z programami 

użytkowymi powinna wszy- 

stkich cieszyć. Tymcza- 
sem powoduje „kłopoty bogac- 
twa". Na srebrnym krążku mie- 
ści się ponad 650 MB, co przy 
objętości programów użytko- 
wych rzędu 20-30 KB powodu- 
je, że na jednym CD-ROM-ie 
mogą być ich tysiące. Dodatko- 
wo wybór utrudnia różna jakość 
tych programów. Ucieszyłem się 
zatem bardzo, gdy przypadkowo 
uruchomiłem niewielki program 
o nazwie Argue. Znajduje się on 
w katalogu Serious, Shareware/ 
CLI płyty „Amiga Format 4” (au- 
tor „odgraża się”, że kolejna 
wersja znajdzie się na Aminecie 
w katalogu „util/cii"”; może, gdy 
to czytacie, program już tam 
jest). Co to takiego? 

Jest to darmowy program (e- 
mailware, co oznacza, że masz 
posłać autorowi sieciowe 
podziękowania lub bluzgi za ten 
program). Mimo że autor jest 
Niemcem, obszerna instrukcja w 
postaci AmigaGuide jest wyłącz- 





ARGUI 


nie po angielsku! Już na począt- 
ku dowiadujemy się z niej, że z 
dobrodziejstw Argue mogą ko- 
rzystać wyłącznie użytkownicy 
systemu 3.0+. 

Argue znacznie ułatwia życie 
tym, którzy nie lubią programów 
„wieloargumentowych”. Argue 
pozwala na tworzenie interfejsów 
dla takich „trącących unixem" 
programów, w tym argumentów 
graficznych. Argue zadziała ze 
wszystkimi programami, które 
korzystają z argumentów dzielo- 
nych. 

Dzięki Argue nie musimy już 
sobie obciążać pamięci proble- 
mami w rodzaju: „a jakie to argu- 
menty ma dany rozkaz”, ani prze- 
szukiwać ton literatury w poszu- 
kiwaniu składni. Przykładowo 
możemy sobie stworzyć interfej- 
sy do rozkazu LHA, umożliwiają- 
cego rozpakowanie archiwum w 
dowolny sposób, czy do rozka- 
zów Shella, a później wszystko 








podłożyć pod ikonę i uruchamiać 
jednym kliknięciem bez potrze- 
by każdorazowego wypisywania 
„kilometra” argumentów. 

Argue można także użyć do 
innych celow. Mamy na przykład 
kompakt z tysiącami obrazków. 
Są one, jak wszystkie twory pe- 
cetyczne, w co najmniej pięciu- 
set rozmiarach. Aby wybrać so- 
bie z nich takie, które odpowia- 
dają nam wielkością, musieliby- 
śmy wszystko przejrzeć. Ale nie 
z Argue. Po uruchomieniu pro- 
gramu wybieramy Viewtek i za- 
znaczamy wszystkie obrazki. 
Otworzy się okno, w którym za- 
staną wypisane wszystkie para- 
metry „czynne” podczas działa- 
nia naszej przeglądarki, w tym 
nazwy i rozmiary rysunków, ca 
ułatwi wybór. 

Sam program jest dość prosty 
w obsłudze, choć, zanim stwo- 
rzy się pierwszy interfejs, należy 
nabrać nieco wprawy. Wszyst- 
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kie problemy wyjaśnia jednak 
obszerna instrukcja formatu Ami- 
ga Guide (jak wspomniałem, 
wyłącznie po angielsku), która 
zawiera nawet najczęstsze pyta- 
nia na temat programu wraz z 
odpowiedziami (tzw. FAQ). 

Argue działa zarówno na nie 
rozbudowanej A1200, jak i z 
kartami turbo MC66030 | 
MC68060, choć w tym ostatnim 
wypadku wyrażnie spowalnia pra- 
cę komputera. Czyżby korzystał 
z pominiętych we wbudowanym 
w MC68060 koprocesorze in- 
strukcji? Program wymaga MUI 
3.3, co (moim subiektywnym 
zdaniem) obniża jego ocenę koń- 
cową. 


Program: 
NOGĄ 


Aręve 
Thorsten  Stockśmeser 
(FlmourSavesture.leu 
to,de) 
8/10 
1/10 
5/10 
1410 
Ogólnie: 110 
Źródła: AFQD 4, Seńous/ Share: 


mare (Aminet?) | 


| LEI 
Prostota obslugi: 
[EIFIEPM 
Jakość działania: 








o raz kolejny (to już czwar- 
ty raz, ale ten czas leci) 
zapraszamy Was do wspól- 
nej zabawy polegającej na 
wyborze najlepszego produktu 
roku, jaki pojawił się w Polsce 
podczas mijających 12 miesię- 
cy. Zasady pozostają takie same 
jak dotychczas, to znaczy (dla 
przypomnienia): 


* W ankiecie może wziąć 
udział każdy Czytelnik Magazy- 
nu AMIGA, z wyjątkiem człon- 
ków redakcji i jej współpracow- 
ników 

* Wybieramy zwycięzców w 
dwóch kategoriach: program i 
sprzęt. 

* Każdy głosuje tylko na je- 
den produkt w każdej katego- 
ril. Mogą to być wyłącznie pro- 
gramy i urządzenia wyproduko- 
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wane w Polsce, które zostały 
opisane w Magazynie AMIGA w 
numerach od 1/96 do 12/96 
lub wspomniane w naszym Ma- 
gazynie choćby jednym zda- 
niem 

* Uczestnik głosowania nie 
musi być posiadaczem danego 
programu lub urządzenia. Wy- 
starczy, że jest przekonany, iż 
właśnie to urządzenie (lub pro- 
gram) zasługuje na wyróżnie- 
nie. 

* Głosy należy przesyłać pod 
adresem redakcji (Magazyn AMI- 
GA, Wydawnictwo LUPUS, ul. 
Stępińska 22/30, 00-739 War- 
szawa), koniecznie z dopiskiem 
Amigowski Produkt Roku (wy- 
starczy APR) w nieprzekracza|- 
nym terminie do 31 grudnia 
13996 r. Decyduje data znalezie- 
nia się przesyłki w redakcji. 





* Koperty lub kartki, na 
których będzie naklejony znaj- 
dujący się poniżej kupen, we- 
zmą udział w losowaniu nagród, 
a tym razem nagród będzie 
znacznie więcej niż w ubiegłych 
latach. 

* Laureaci konkursu zyskują 
prestiż i prawo do dowolnego 
dysponowania znakiem Produkt 
Roku 1986. 


Wbrew zapowiedziom - po 
raz drugi zostanie wybrana (tym 
razem przez redakcję) Firma 
Roku. Uznaliśmy bowiem, że 
należy docenić to, iż mimo nie- 
jasnej sytuacji Amigi, firmy a 
dały wyraz przywiązaniu © 
do nas i naszego kom- s 
putera. Mamy cichą aż 
nadzieję, że tym e 
razem laureaci e 


PRODUKT ROKU 





nie zlekceważą zaproszenia na 
uroczystość wręczenia nagród. 
Zasady wyboru firmy roku tak- 
że nie zmieniają się i będą 
takie same, jak opisanew e 
MA 3/96 aż 
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hyba mała kto się orientu- 

je, że Amiga była i jest 

wykorzystywana w progra- 

mie kosmicznym NASA. 
Chodzi mianowicie o loty bezza- 
łogowych pojazdów z serii Cen- 
taur i Delta. Rakiety te były wy- 
korzystywane od lat sześćdzie- 
siątych do wynoszenia w prze- 
strzeń kosmiczną satelitów | 
sond badawczych. Ktoś od razu 
może zapytać, gdzie w tym wszy- 
stkim Amiga? 


Otóż komputery Amiga są wy- 
korzystywane w odbiorze i anali- 
zie danych telemetrycznych. Cóż 
to takiego ta telemetria? Jest to 
nauka zajmująca się transmisją 
danych, ich konwersją i odbio- 
rem drogą radiową. Następnie 
dane zebrane w stacjach odbior- 
czych są transmitowane do cen- 
tralnego ośrodka, gdzie są prze- 
twarzane na potrzebne formaty, 
bądź też przedstawiane na ekra- 
nach monitorów w formie wykre- 
sów (podawanie danych w po- 
staci precentów, przetwarzanie 
na skalę logarytmiczną itd.). Hi- 
storia Amigi w tym przedsięwzię- 
ciu datuje się od roku 1986. 
Ponieważ zazwyczaj danych ta- 
kich jest bardzo dużo, a na każ- 
de znich potrzeba osobnego ka- 
nału pomiarowego, okazało się, 
że używany do tej pory minikom- 
puter Raytheon 703 jest za mało 
wydajny. Poza tym firma pradu- 
kująca go zapowiedziała, że nie 
będzie już produkować do niego 
nowego oprogramowania. W tym 
właśnie momencie kilku inżynie- 
rów z NASA kierujących projek- 
tem dowiedziało się o nowych 
kamputerach wyposażonych w 
bardzo nowocześny, jak na owe 
czasy, procesor MC68000, Do- 
stępne wówczas Atari ST miało 
niewielkie możliwości rozbudo- 
wy, stąd też zdecydowano się 
zakupić mało znaną Amigę 1000. 
Pierwsze wrażenia były więcej 
niż pozytywne, rychło okazało 
się jednak, że trzeba rozbudo- 
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wać konligurację. W pierwszym 
rzędzie przełożono Amigę w inną 
obudowę (według pomysłu 
późniejszego współkonstruktora 
Video Toastera), dołożono kon- 
troler SCSI obsługujący gigan- 
tyczne na owe czasy twarde dys- 
ki (42 MB), w kolejnym kroku 
zakupiono napęd Bernoulli 44 
MB do magazynowania danych. 
Oczywiście niezbędne okazało 
się rozszerzenie możliwości 
transmisji danych między kaom- 
puterem a pozostałymi urządze- 
niami - dołączono do zestawu 
kartę |/Q własnej konstrukcji. 


Ponieważ potrzeby systemu z 
każdą chwilą rosły, bardzo szyb- 
ko zdecydowano, że konieczny 
jest lepszy procesor i więcej pa- 
mięci. Wyjściem okazało się za- 
kupienie karty turbo Hurricane 





wyposażonej w Motorolę 68020 
(14 MHz), FPU i 4 MB RAM-u. W 
roku 1991 przeniesiono cały 
system na Amigi 2500, który ry- 
chło rozbudowano o kartę z pro- 
cesorem 68030/25 MHz i moż- 
liwością wyposażenia w dodat- 
kowe 112 MB RAM-u. Kiedy kil- 
ka lat później wystąpiły kłopoty z 
zakupem A4000 Tower, zdecy- 
dowano się nabyć zwykłe czte- 
rytysiączki i przełożyć je w obu- 
dowy Tower firmy Micronik, do- 
datkowo dokładając karty Warp 
Engine, napędy Bernoulli. DAT, 
CD-ROM | odpowiednio duże 
twarde dyski. Obecnie cały sy- 
stem składa się właśnie z trzech 
tego typu stanowisk (każde jest 
oczywiście zdublowane). 


Ponieważ następny ważny pro- 
jekt w tym programie - misja Cas- 





sini (lot na Saturna) - będzie sta- 
wiał już znacznie większe wyma- 
gania sprzętowe (ocenia się, że 
ilość przesyłanych informacji się 
podwoi), konieczne będzie przej- 
ście na karty 060 oraz wykorzy” 
stanie kompilatora € optymalizu- 
jącego kod naten procesor Storm 
C (zamiast dotychczas używane- 
go Aztec C). Początkowo, zanim 
zdecydowano się na Amigi (a więc 
gdy królował jeszcze Raytheon), 
program obsługujący system był 
napisany w asemblerze. W wy- 
padku Amigi o wiele rozsądniej- 
sze okazało się użycie języka C. 
Uzyskano w ten sposób możli- 
wość łatwiejszego wprowadzania 
poprawek, a także przenoszenia 
programu między różnymi plat- 
formami. 


Zapewne wielu z Was zadaje 
sobie pytanie, dlaczego w ogóle 
w takim miejscu znalazły się 
Amigi? Powodów jest kilka. 
Przede wszystkim z chwilą wpro- 
wadzenia Amig był to jedyny kom- 
puter posiadający tak duże moż- 
liwości techniczne za niewygóro- 
waną cenę. Poza tym osoby kie- 
rujące pracami miały już do- 
świadczenie w programowaniu 
na procesorach Motoroli. No tak, 
ale upłynęło już parę lat, świat 
zasypywany jest doniesieniami 
o coraz szybszych pecetach, a 
mimo to Amigi dzielnie się trzy- 
mają. Cóż, nie każdy komputer i 
system operacyjny ma tak efek- 
tywny multitasking, a bez tego 
nie jest możliwe wypełnianie za- 
dań, jakim musi podołać labora- 
torium telemetryczne NASA 


Zresztą to jeszcze nie koniec 
związku Amigi z NASA. Kilka 
A2000 używanych jest do kon- 
troli przepływu danych, inne ob- 
sługują system wyświetlania cza- 
su w Mission Director Center. W 
tym ostatnim wypadku próbowa- 
no wcześniej używać pecetów, 
ale okazało się, że na Amigach 
można zrobić to znacznie lepiej i 
taniej. 

Tras* powstał na podstawie artykufu z Amiga Czmpu 


ting 8496. Tlum. [RS] 


MAGAZYN AMIGA 11/1996 


Marek Pampuch 


a początek kilka uwag. 
Konferencja była prowa- 
dzona tragicznie. Przero- 
sło to bowiem możliwo- 
ści niejakiego Jeffa Shitharda 
(vel HUlseppe). Mimo dobrych 
chęci „organizatorzy” konferen- 
cji i OPi (poza Squizzem) powin- 
ni pobierać lekcje np. u Sofcika. 

Z zapisu wyrzuciłem wszelkie 
komunikaty serwera (poza kilko- 
ma ważnymi wtrąceniami) oraz 
kicki i głupie odzywki a także 
informacje typu: dzwoni telefon, 
dzwoni interkom, ktoś puka do 
drzwi itp., nadużywane przez 
Carla Saasenratha przy „zbyt 
trudnych" pytaniach. 

Ogólnie jestem kompletnie 
zdegustowany zarówno „pozio- 
mem" prowadzących, jak i sa- 
mej konferencji (TOTALNA WIO- 
CHA, ZWŁASZCZA POD KO- 
NIEC), a także wywijaniem się, 
jak można, od odpowiedzi przez 
CS. Nie dziwię mu się jednak. 
Musiał prawie cały czas sam Sta- 
wić czoło ponad 600 żądnym 
wieści amigantem. Najprawdo- 
podobniej była to jedna z naj- 
większych (o ile nie największa) 
konferencji na IRC. 

BTW: Zauważyłem niewielkie 
zainteresowanie „naszych”. Było 
zaledwie 6 osób z Polski, w tym 
jedna _aktywna" (Grzesiek Cat- 
kowski vel UncleMat). Ja też sta- 
rałem się być aktywny, ale po 
kilkakrotnym, zanim COKOL- 
WIEK powiedziałem, odebraniu 
mi głosu przez HUlseppe'a bez 
podania przyczyny - najpierw 
wylazłem, a po ponownym wej- 
ściu, pod innym nickiem, ogra- 
niczyłem się do roli „lurkera” 
(podglądacza). Przejdźmy jed- 
nak do samej konferencji. 

Silitunna: Jednym z najwięk- 
szych problemów z byłym C= 
było beznadziejne odnoszenie 
się do developerów. Czy myślisz, 
że to się zmienipodczas waszych 
prac nad Amigą i set-topboxem? 

Carl Saasenrath: Tak. To 
powinno się wkrótce zmienić. 
Rozmawiałem z kilkoma osoba- 
mi, które mogą w tym pomóc. 

MidSummer: Jakie jest zaa- 
wansowanie VIScorpu w rozwią 
zanie problemu wieloplattormo- 
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Wprawdzie konferencja ta odbyła się dość dawno, 
ale na prośby Czytelników zamieszczamy fragmenty 
konferencji. 


wego 08? Czy chcecie zrobić 
OS zgodny z oficjalnym syste- 
mem, czy mają to być standardy 
rozdzielane na małe grupy użyt- 
kowników? 

CS: Jesteśmy bliscy rozwią- 
zania tego problemu, jednak nie 
mogę jeszcze nic o tym powie- 
dzieć. 

UncleMat: Czy nowy OS 
(4.07) będzie miał PEŁNĄ pro- 
tekcję pamięci? Może być trud- 
ne zrobienie go zgodnym z apli- 
kacjami na 680x0. A co ze śle- 
dzeniem resource'ów? |! przede 
wszystkim, czy będzie zarządza- 
nie OS port/development? 

CS: Zaczynamy od jednego z 
najtrudniejszych pytań. Takinie. 
Sądzę, że będzie to coś w ro- 
dzaju dwach typów pamięci dzia- 
łających równolegle. Zadania 
działające, jak „powiązane ni- 
cią”, w dużej przestrzeni adre- 


sowej, tzn. wirtualny tryb pracy | 


Amigi. | pełne zadania nowego 
rodzaju (supertaski), które mają 
swoją własną przestrzeń adre- 
sową. Śledzenie żródeł to inna 
sprawa. Podobne trudności 
sprawiają stany wyjątkowe w 
Execu, Problem jest duży... Co 
się stanie, gdy wejdziesz do kodu 
systemowego? Kto zwolni za- 


| mknięcie blittera itp.? Na szczę- 


ście są to problemy do rozwiąza- 
nia przez większość obecnych 
tu „młodych guru”. Dotąd mogę 
powiedzieć, że: planuję zagrać 
aktywną rolę, ale jestem archi- 
tektem i projektantem systemu, 
a nie mam czasu na kodowa- 
nie... nawet jeśli wiem, że coś 
ma być ważną częścią procesu. 
Jeśli coś budujesz, często nie 
zaglądasz do środka, dopóki nie 
spowoduje to jakichś kłopotów. 
Z drugiej strony zobaczyłem już 
kilkanaście razy prawie wszyst- 
ko, co powinno być zrobione w 
programowaniu... | nie widzę, 
abym wiele przeoczył. 

_PhB_: Czemu ViScorp po 
prostu nie spyta środowiska ami- 
gowego o stan zaawansowania 
ich prywatnych prac nad OS- 
em? Wielu użytkowników Amigi 





STWORZYŁO system wygląda- 
jący i działający odmiennie i 
mają wystarczającą wiedzę o 
tym, jaki powinien być przyszły 
QS Amigi. 

CS: Czytasz w moich myślach 
Na początku myślałem, że VIS- 
corp wpuści oryginalny kod 
źródłowy na sieć i będzie go moż- 
na używać i zmieniać na własny 
użytek. Podobał mi się ten po- 
mysł, ponieważ pozwalał ludziom 
mającym motywację do wykony- 
wania rozszerzeń i poprawek bez 
oglądania się na nas. Jednak 
VIScorp uważa, że byłby to dla 
niego problem. Oni walą to 
sprzedawać w sklepach. Ale jest 
rozwiązanie nawet bez realizacji 
tego pomysłu. Właśnie wprowa- 
dzam je w życie. 

Cesium: Jak VIScorp zamie- 
rza powstrzymać odpływ develo- 
perów do PC i BeeBoxa, który 
się odbywa. 

CS: Tylko przez wypuszcze- 
nie lepszej Amigi. Wkrótce. 

MrWorf: Czy ViScorp zrobi 
lub zastosuje AGAExtender? 

CS: AGAExtender.... to pyta- 
nie do Dona, który już poszedł. 

CS (leje wodę o Amiga Tech- 
nologies - wycięte z zapisu nie 
przeze mnie). 

DrWho: Weżcie do tego Hay- 
niego (OH NOQOO000). 

Shado: Czy VIScorp zdefiniu- 
je przyzwoity standard (OS, CPU, 
szyna) dla tych, którzy będą ro- 
bić klony (phase5, PIOS itd.), 
jeśli sam nie będzie chciał robić 
Amigi PowerPC? | jak długo to 
będzie trwało (czekamy już zbyt 
długo)? 

CS: Tak. Koordynujemy pra- 
ce nad systemem, ale nie defi- 
niujemy go. Innymi słowy wiele 
zależy od was. Zgadzam się, że 
czekacie już zbyt długo. Wiem, 


że jest wielu kwalifikowanych de- | 
veloperów. którym należy po- | 


móc. 

RexOrient: To pytanie jest 
do Andy'ego. Zgodnie z tym, co 
mówią w phase5, głównym po- 
wodem „zerwania” z AT jest to, 
że nie chclałeś dać im dokumen- 
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tacji zmian, którą potrzebowali 
do swojego kompilatora. 

Andy Finkel: Ciekawe... Nie, 
ja tylko powiedziałem, ze moim 
zdaniem rezerwowanie rejestrów 
16- i 32-bitowych dla emulacji 
68 K wydaje się złą drogą... Mo- 
torola zgadza się ze mną. Wyda- 
je mi się, że taki kompromis w 
oprogramowaniu dla Power PC 
będzie błędem na dłuższą metę. 
A zatem nie chciałbym, aby Mo- 
torola zmieniła kompilator w ten 
sposób 

Neure: Co z poniższych rze- 
czy możecie mi obiecać: moc 
obliczeniowa, przyzwoity wielo- 
dostęp, autodoki dostępne w sie- 
ci tak jak strony podręcznika Uni- 
xa, oprogramowanie, które rzu- 
ci innych na kolana, dobrą pra- 
cę w sieci jako standard? 

CS: Obiecanki... Dobrze... 
Moc obliczeniowa: tak. Tak się 
stanie. Wielodostęp: hmmmm, 
autodoki w sieci: TAK! i połączo- 
ne ze sobą, „zabójcze” oprogra- 
mowanie: to wasza działka, pra- 
ca w sieci: porozmawiamy o tym. 

Inja: Czy jest planowana moż- 
liwość współpracy ze znakami 
2-bajtowymi (np. japońskie kan- 
jij? Ponadto, czy będą wznowio- 
ne prace nad CAOS-em? ([kon- 
kurencyjny OS Amigi opracowa- 
ny onegdaj przez Saasenratha - 
przyp. mój]. 

CS: Z tego co wiem, pracuje 
się nad 2-bajtowymi znakami. 
Odnośnie CAOS-a, on już zdążył 
„posiwieć”. Miałem wiele pomy- 
słów od tego czasu. na przykład, 
aby zrobić CAOS wyglądający jak 
MS-DOS. 

Neo: W przyszłości szczegó|l- 
nie ważna będzie zgodność z in- 
nymi platformami. Czy zamierza- 
cie wprowadzić np. Windows NT 
lub inne systemy działające spod 
Amiga OS? Jeśli tak, powiedz 
nam coś o tym. Ponadto, czy 
zamierzacie wspomagać użyt- 
kowników w jakikolwiek sposób, 
np. przez tworzenie grup użyt- 
kowników, teletony informacy|- 
ne itp.? 

CS: Czyżbyś chciał NT na Ami- 
dze? Hmmm... nie planujemy 
podejmować tak wytężonej pra- 
cy, ale nie będziemy stwarzać 
przeszkód tym, którzy będą to 
chcieli zrobić. Co do wspoma- 
gania użytkowników. Trudno to 
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zrobić w takiej małej firmie jak 
nasza, ale... powinno się to zra- 
bić, zwłaszcza że można to zro- 
bić za pośrednictwem WWW. 

Baffy: Jakie miejsce widzicie 
dla Amigi? Straciła swoją pozy- 
cję na rynku gier, a nigdy nie 
miała takiej na rynku oprogra- 
mowania dla biznesu. Może 
wskoczycie do „sieciowego po- 
ciągu Oracle"? 

CS: W obecnych czasach wi- 
dzę dwa miejsca dla Amigi: 

1) jako komputer dla ludzi, 
którzy nie są tacy jak Bill Gates i 
jego „wspaniały” pomysł na opro- 
gramowanie; 

2) jako komputer domowy (nie 
tylko set-top-box), który znajdzie 
się w x0,000,0000 domach do 
końca wieku. 

Wspomniałeś o Oracle. Bra- 
łem udział w ich pracach nad 
set-top-boxem przez parę lat. 
Niewiele się tam nauczyłem. 

Kingpin: Jakie są wasze sto- 
sunki z phase5? Czy pomożecie 
im w produkcji Amigi PowerPC, 
czy będziecie działać osobno? 

CS: O, bardzo dobre pytanie. 
Pcham VIScorp do współpracy z 
phase5, a także z KAŻDĄ FIR- 
MĄ, która będzie chciała opra- 
cować dobry PowerPC oparty na 
Amidze. Więcej na ten temat 
mógłby powiedzieć Don, ale go 
nie ma. 

JonL: A jak wyglądają wasze 
stosunki z firmą PIOS? 

CS: O.K., powstrzymajcie się 
na chwilę od pytań. Spróbuję to 
wszystko podsumować. 

1. VIScorp chce, aby Amiga 
przeżyła jako komputer, a nie 
tylko jako set-top-box. 

2. Naszym obecnym zadaniem 
jest wrzucenie na rynek tylu 
sztuk, ile pewna wielka zamor- 
ska firma będzie w stanie wypro- 
dukować. 

3. Wiele firm chce robić klony 
Amigi. ViScorp nie będzie im 
podcinał skrzydeł, jak to się w 
przeszłości zdarzało. 

4. ViScorp musi zarządzać 
rozwojem kolejnych wersji OS, 
aby nie podzielić rynku. Co by 
się stało, gdyby PIOS, P4, VTi 
inni wyposażyli swoje produkty 
w „prywatne” wersje systemu. 
Jedynym problemem jest tu czas 
i TO zależy od naszych współ- 
pracowników. Zostańcie z nami 
tak, jak oni zostali. 

AGottlieb: Co VvlScorp robi 
dla promocji ED-a w Europie? 
Czy rozmawialiście już z firmami 
TV kablowej w Europie? 

CS: Z tego, co wiem, VIScorp 
ma wiele kontaktów związanych 
z ED-em w Europie, nawet wię- 
cej niż w USA. Na horyzoncie są 
także wielkie, znane w świecie 
firmy. 
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Arvid: Czy VIScorp przejąłjuż | 


kontrolę nad AT? Jeśli nie, ta 
kiedy to zrobi? I kiedy VIScorp 
zacznie sprzedawać Amigi w 
USA? 

CS: Nie, ale podpisanie umów 
jest bardzo blisko. Widzieliśmy 
się tydzień temu. Sprawy pra- 
wnicze komplikują i wydłużają 
sprawę. Ale to się wkrótce sta- 
nie. Co do sprzedaży w USA. 
Nie wiem... Petro powiedział mi, 
że oni nie będą sprzedawać. Nie 
można sprzedawać komputerów, 
jeśli nie ma się ich wystarczają- 
co dużo. Ale to pytanie de Dona. 
Nie ma go tu, bo IRC w istnieją- 
cej formie jest tragiczny (prze- 
praszam). Interfejs użytkownika 
nie jest przystosowany do wy- 
magań pragmatyków, a takim jest 
Don. Jeśli coś jest tak nieprzyja- 
zne dla użytkownika jak IRC, Don 
woli zająć się innymi sprawami. 
Jeśli ktokolwiek z was wymyśli 
PRAWDZIWY IRC CLIENT, pro- 
szę przysłać mi kopię. Jeśli IRC 
będzie działał jak należy, mogę 
przyprowadzić cały VIScorp na 
konferencję. 

[..:]: Nie opieraj się na tym. 
co tu widzisz. Ten kanał to EF- 
Net. 

CS: Ale ja korzystam z AmIRC. 
Jeśli na konferencję przyjdzie 
Don lub ja, nie mamy czasu pa- 
nować nad tym wszystkim. Ja- 
kieś idiotyczne komunikaty za- 
kłócają mi ekran. Dlaczego nie 
mogę widzieć tylko pytań? A za- 
tem, jeśli zabiorę się do czegoś 








zgodny z Amigą, to rynek opro- 
gramowania wzrośnie błyska- 
wicznie, a developerzy powrócą 
do Amigi. Ponadto, czy ED bę- 
dzie rozbudowywalny? 

CS: TAK! Dziękuję... | o to 
właśnie chodzi. ED JEST Ami- 
gą. Coś w rodzaju A1200 z pa- 
mięcią Fast. Chciałbym także 
do nowych modeli dodać szyb- 
szy procesor (- 040), ale nie 
wiem, co z tego będzie, bo AT 
kupiła x00,000 (tzn. setki) pro- 
cesorów MC68020, zanim my 
pojawiliśmy się na scenie, i te- 
raz jesteśmy nimi zawaleni. Je- 
dyna niezgodność będzie ze sta- 
cją dysków. Niektóre ED-y nie 
mają stacji dysków, ale będzie- 
my chcieli umożliwić korzysta- 
nie z dyskietki wirtualnej, jed- 
nak może to być niezgodne z 
niewielką liczbą dyskietkowego 
oprogramowania. Ale maszynka 
ta powinna umieć wczytać i uru- 


| chomić wszystko przez FTP (bez 


badania, czy to „dosowe” czy 
„niedosowe”). 

Guybrush: Ja chcę mieć 
komputer. Nienawidzę telewizo- 
rów. Ja chcę normalny kompu- 
ter, do którego można podłączyć 
17-calowy monitor, jakieś urzą- 
dzenia SCSI i wszystko inne. 
Chcę grać, programować w C++ 
i korzystać z sieci (ethernet). ED 
może będzie fajny dla ludzi nie 
zaznajomionych z komputerami, 
ale nie dla innych. Czy jest szan- 
sa na to, aby pojawiły się nor- 


/ malne komputery, a nie rozsze- 


w rodzaju AmIRC, dodam prosty | 


przełącznik umożliwiający wyłą- 
czanie WSZYSTKICH komunika- 
tów serwera poza tymi, które 
wskazują na wystąpienie błędu. 
Mógłbym długo na ten temat, ale 
nie chcę zabierać wam czasu. 
Wracajmy do pytań. 

CyberWolf: Kiedy możemy 
się spodziewać nowej Amigi (Po- 
werPC?) z nowym systemem? 
Czy będzie miała układy specja- 
lizowane do grafiki, czy coś w 
rodzaju karty SVGA PCI? A co z 
RTG i DSP? 

Vog: Ja ci napiszę taki skryp-= 
cik do IRC. Problem rozwiązany. 

CS: PowerPC... Andy, oni 


, chcą wiedzieć, kiedy. Możesz 


odpowiedzieć? 

AF: Przygotowanie portu dla 
systemu zabierze około roku (tak 
myślę). Nie wiem, kiedy to zo- 
stanie wyprodukowane. 

dALAMAR: Wydaje mi się, że 
przyszłość Amigi zależy od suk- 
cesu (lub klęski) ED-a. Jaki pro- 
cesor jest w ED i czy całe opro- 
gramowanie dla ED-a jest zgod- 
ne z Amigą, zarówno z istnieją- 
cymi, jak I projektowanymi mo- 
delami? Sądzę, że jeśli ED od- 
niesie sukces i będzie w 100% 


rzone ED-y z układami AGA (NIE 
stacje robocze na procesorze 
Alpha), z procesorem co naj- 
mniej 030, takie Amigi dla śre- 
dniaków, przed rokiem 2000? 
CS: Czy Walker to za mało? 


Nie mogę odpowiedzieć wprost, | 


ale widziałem ładny prototyp na 
040, który może cię zadowolić. 
Mógłby być produkowany już za 
parę miesięcy... ale problem jest 
w układach graficznych. Zga- 
dzam się z tym, że AGA są ukła- 
dami przestarzałymi i nie pasują 
do nowoczesnych komputerów. 
Ale tylko ten, kto ma za dużo 
pieniędzy do wydania, może ba- 
wić się w projektowanie nowych 
układów, skoro już jest tyle nie- 
złych chipów multimedialnych. 
Ever look at the new chip set? 
Czy widziałeś układy PowerVR 
lub Broktree? Są firmy 10 razy 
większe od VIScorpu, które tyl- 
ko produkują nowe chipy. Trze- 
ba znaleźć jakieś dobre, ato nie 
jest łatwe (tyle tego jest). 
Junix: Czy zamierzacie roz- 
wijać Amigę jako stację robo- 
czą, czy jako set-top-box? Wy- 
daje mi się, że to drugie. Czy 
VIScorp ma wystarczająco dużo 
pieniędzy, aby rozwijać i wspo- 


REZ YTY ZCZKA RC RZEZ 


magać potężną nadal bazę użyt- 
kowników Amigi? Jaki zamierza- 
cie wybrać procesor? Słyszałem, 
że rozważacie porzucenie Po- 
werPC i robienie komputerów na 


| Alpha DEC. 


CS: O.K., nie... sądzę, że idea 
Alpha jest raczej żartem wypły- 
wającym z chęci pokazania na 
co można przenieść system ope- 
racyjny Amigi. Na resztę pytań 
już odpowiedziałem (guzik praw- 
da - mpS). 

GregE: Ile będzie kosztować 
Amiga PowerPC? Czy będzie 
miała 24-bitową grafikę i 16-bi- 
towy dźwięk (mam nadzieję, że 
nie)? | czy OS 4 (?) będzie miał 
lepszy classet dla BOOPSI, coś 
w rodzaju class act? A co z ob- 
sługą kilku procesorów? Czy 
nowa Amiga będzie mogła ko- 
rzystać z kart dźwiękowych PC 
ISA i czy powstanie jakiś stabilny 
standard dla dźwięku? Czy to 
prawda, że netszkapa (w orygi- 
nale Netscrape) ma jednak być 
przeniesiona na Amigę? 

CS: Zadałeś 5 lub 6 pytań. 
Większość z was chce wiedzieć 
to samo, ciągle dostaję takie 
same maile. Sądzę, że jest lep- 
szy sposób na przekazanie wam 
tych informacji niż taka konfe- 
rencja, na przykład przez WWW. 
Czy większość ludzi stąd korzy” 
sta z Www? 

[-..]x: WWW nie rozwiąże pro- 
blemu. To musi być albo konfe- 
rencja (z takimi problemami), 
albo system listowy, co niechyb- . 
nie zakończy się flame-warsem. 

Squiz: comp.sys.amiga.vis- 
-corp? :) 

CS: Nie, to o czym myślę, skła- 
da się z 2 części: 

1) Sugestie - z archiwalnymi i 
nowymi e-mailami i sposób kla- 
syfikowania tych sugestii. 

2) Działania - informacje o 
tym, co się dzieje, co zostało 
zrobione. 

Ja już jestem trochę zmęczo- 
ny. Otwórzcie kanał i prześlijcie 
mi pytania, a ja na nie potem 
odpowiem. Jakiegoś innego wie- 
cćzoru. Ponadto pomyślę o tym 
jak VIScorp ma zorganizować 
media, które dadzą szansę „być 
usłyszanym” każdemu z was. W 
tej chwili mamy trochę za dużo 
pracy, aby zajmować się odpisy- 
waniem na maile. Za wiele jest 
innych rzeczy do zrobienia, Dzię- 
kuję wszystkim! Nie obrażajcie 
się za brak odpowiedzi. Jeśli 
Amiga będzie miała kiedyś 
umrzeć naprawdę, dam wam 
znać. Ale tak nie będzie. Wierz- 
cie nam. 

RexxMast: Czy VIScorp da 
logo Amigi na ED-ach, a jeśli 
nie, to czemu? Sądzę, że to 
pomogłoby wprowadzić ponow- 


MAGAZYN AMIGA 11/1986 





nie Amigę na rynek Ii umocnić jej 
image rynkowy (przez logo na 
tysiącach settopów, które sprze- 
dacie). Ponadto (IMHO) będzie 
to tragedia i stracona okazja, jeśli 
tego nie zrobicie! 

CS: Fajny pomysł - logo Ami- 
gi na settopie. Podoba mi się. 

Bugeyes: Czemu VIScorp 
nie chce sprzedawać sprzętu, 
który już jest (AAA, PowerPC, 
Walker), a słyszy się o Amidze 
na procesorze DEC Alpha. Wy- 
puszczenie tego sprzętu pozwo- 
liłoby wam zarobić na przyszłe 
prace rozwojowe. uczynić nas 
szczęśliwymi i pokazać światu, 
że Amiga ciągle żyje... albo dać 
licencję wszystkim, którzy chcą. 
Czy VIScorp jest już właścicie- 
lem Amigi, czy nie? 


CS: Spox, nie tyle pytań na- | 


raz! Niektóre z tych projektów 
mogą się nam przydać, inne są 
już zdecydowanie przestarzałe. 
Alpha to był przykład mający po- 
kazać, co może się zdarzyć. Nie 
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jesteśmy jeszcze właścicielem 
Amigi. 

Alcy: Mam pomysł. Zbiorę 
wszystkie pytania i prześlę Car- 
lowi listem. Carl, co ty na to? 

CS: TAK! TRAFIŁEŚ W DZIE- 
SIĄTKĘ! Doskonały pomysł. 
O.K. Jeśli chcecie z jakiegoś 
ważnego powodu skontaktować 
się z VIScorpem, prześlijcie wia 
domości pod adresem: 

floGvistv. com 

bo jeśli prześlecie je do mnie, 
Dona czy Davida, to macie mar- 
ne szanse na odpowiedż. Do- 
branoc. 

Poniżej pytania, które pozo- 
stały bez odpowiedzi. Sądzę, że 
warto je jednak przedstawić Czy- 
telnikom. 

Amiga_inf: A co z API dla 
dźwięku, grafiką, czcionkami, 
drukowaniem, współpracą z ta- 
kimi standardami jak Twain, 
OpenDoc itp. rozszerzonymi da- 


tatypami. Mocno wierzę wto,że | 


przyszły OS wymaga procedur 


bardziej zgodnych z innymi plat- 


formami wbudowanymi w sy- | 


stem. Podobałoby mi się także, 
gdyby przyszła Amiga była ma- 
ksymalnie niezależna od sprzę- 
tu. 

Worms: A zatem kiedy się do- 
wiemy, jak będzie wyglądać 
nowy komputer i kiedy zostanie 
wyprodukowany? 

BatCat: Co się stanie, jeśli 
ED „padnie”, innymi słowy - ca 
dla was jest ważniejsze Amiga 
czy ED? 

Azari Jak developerzy mają 
uzyskać wsparcie VIScorpu ... 
e-mail/telefon/smail itp.? 

NickS$: Kiedy pojawi się nowa 
wersja 0$? 

NutelBath: Skoro VIScorp 
skupia się na settopach, to czy 
prace nad DSP będą zarzuco- 
ne? 

Po spotkaniu w Tuluzie, we 
Francji, tworzymy list otwarty do 
ViScorpu. Zróbcie to samo we 
wszystkich innych krajach. 
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Hman: Co ViŚcorp zrobi dla 
kanadyjskich użytkowników Ami- 
gi? 

Phalanx2: Jakie będą głów- 
ne ulepszenia w nowej wersji 
OS? 

This conf was SHITE! 

MiniMag: Philips (Magnavox] 
zapowiada telewizor z interne- 
tem. Czy to wpłynie jakoś na VIS- 
corp i ED? 

Odo: Czy wbudujecie w sy- 
stem ED-a opcje sieciowe i czy z 
settop-boxów będzie się można 
łączyć? 

Libero: A co z układami ma- 
jącymi zastąpić AGA? 

Wiem, że jesteś gościem od 
OS-a, ale czy wiesz coś na te- 
mat bardziej poważnego potrak- 
towania rynku polskiego (na- 
prawdę duży!) przez VIScorp niż 
to robiły C= i AT. Czy kiedykol- 
wiek możemy spodziewać się 
polskiego ulepszonego IRC i 
AmigaOS 4.0 irc client? 
Przetłumaczył | opracować (eps). 





























O umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Q pracuje w formatach video 
G EN LOCK AX-20 VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, Hi8 QD automatyczne przełączanie wejść Video, Y-C 0 
bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video 0 miękkie 
Pełna mguacja wszystkich parametrów obrazu przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera Q inwersja funkcji przesłony ( efekt 
dziurki od klucza ) Q przełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi Q 
5 98. = możliwości regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla optymalnego 
dopasowania obrazu 0 możliwość regulacji ak ch RGB w sygnałach 
ZA) ch Q prosta obsługa Q posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej 
nie nama żadnego specjalnego oprogramowania © współpracuje ze 

jakości modelami Amig 


zs SENLOCK AX-25 


Wszystkie funkcje SG tak jak w modelu AX-20 dodatkowo dwie nowe funkcje 


- KANAŁ ALFA (ALFA) - funkcja rozszerzająca w dużym stopniu możliwości genlocka. Po włączeniu funkcji ALFA możemy jednocześnie 
korzystać z grafiki nieprzeżźroczystej jak i przeźroczystej. Możemy wykonywać różnorodne przeźroczyste przesłony graficzne, ramki, tła, 
cienie. Najbardziej typowym zastosowaniem kanału alfa jest tworzenie przeźroczystych podkładów pod napisy czołówek lub wygładzanie 
krawędzi (np. liter). Funkcja realizowana jest sprzętowo i nie wymaga żadnego dodatkowego oprogramowania. 71 9 
- 
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GENLOCK AX 


- OMIJACZ (BYPASS) - funkcja pozwala w dowolnym momencie ominąć tor video genlocka oraz przepuścić sygnał 
bez jego udziału. Podczas przełączania torów video nie występuje zerwanie synchronizacji. 











MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*O0UT 49.- GENLO K AX 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.05 dla Amigi 500/2000) 120.- 

Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69.- Pet woman Sao VS. VHSG Wiec O 
KeyCom dla AMIGI CD 32 (sącze klawistury PC; port szeregowy (R5-232): tarfeja MO) _ 88.- nie Se rzec nianie DLS: w I coraza 
Program Eksperta Giełdowego v 2.0 59.- ( ośekt "Gziuki cd 
Program Eksperta Giełdowego v 2.0 + video TXT 149.- O prosta 
Video TXT - Dekoder Teletekstu dla komputera Amiga  weówaćie Szał dit, gyennea 


inierfajs do odczytu dowolnego Teletekstu nadawanego przez Telawizję Pos, TV-SAT, zasilacz 


Rozszerzenia pamięci dla | SCALA MDEC PODRĘCZNIK 























sieciowy, dyskietka z programem Video TXT, karta rejstracyjna, instrukcja obsługi zestawu. 108. z 
AMIGI 500, 500+, 600, 1200 ość AM 

HDP SOUND STUDIO 2 Amiga 1200 (Amiga Magic) | 19" firmy COM-BIT 
sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programemDłg Ton 2, nstukcja obsługi Kaseta zawiera opis wszystkich funkcji programu 
Program DigiTon2 39.- 1398.- SE Aż 
Program DigiTon2+Sampler (mono, 27kHz)  56.- Monitor Amiga M1438S | ekranów, dzięki czemu w bardzo łatwy sposżh 
Program DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz)  77.- 1180.- umożliwia TiS 24 7**s* om 

z e programu 
ae Z Wi ERZWAKŚ| HDP Electronics s.e. |ORALO2Ą,,. seed war 


Lublin: XYZ MIKROKOMPUTERY, ul, Okopowa 5, tel, (081) 73 -63-23 | 
2 Kraków: BIT. Computer, za 7, tel. (012) 21-13-77 Q 
Bydgoszcz: Septima Computer, ul. Świętojańska 2/7, tel. (052) 45-50- 


Cena (kaseta VHS 1h + dyskietka z fontami) 45.- 
ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW| Audio-Video Selektor AVS-4A 


18 O Września: Eureka ŚOFT-SHARDWARE, ul. Wojska Polskiego Przełącznik sygnałów audio i video (4*2). Prosty 
13, tel. (056) 366-115, (066) 362-714 Q Poznań: Eureka SOP a tel./fax (071) 72- 33-80, 72-58-99 sposób przełączania wejść ręcznie lub przy pomocy 
SHARDWARE. ul. 27 Grudnia 17/19, tei. (061) 551-072 wew. 241 poniedziałek - piątek (godz. 10 - 17) komputera AMIGA. 120.- 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%). Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
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| MUZYKA 


sz TW z, 


rp 


MaXyM,Casyopea 


ymczasem dla pC powsta- 

ty bardziej lub mniej uda- 

ne kopie Protrackera, 

umożliwiające kompono- 
wanie nawet na 32 trackach. To, 
że na Amidze istniały od zawsze 
programy dające podobne moż- 
liwości jest faktem, lecz nie za- 
wsze dawały one „to co najlep- 
sze". Przypomnijmy: 

Octalyżer - chyba jeden z 
pierwszych ośmiokanałowych 
trackerów. Miał on jednak słaby 
algorytm miksowania, który poza 
tym zajmował dużo czasu proce- 
sora. Z tych względów nie został 
zaakceptowany. 

OctaMed - chyba najlepszy z 
dotychczasowych rozwiązań, 
lecz interfejs użytkownika na 
wstępie odstrasza brakiem er- 
gonomii. 

Symphony - hit sprzed roku. 


Maksymalnie 256 kanałów, 16- | 
programowy | 


-bitowe sample, 
DSP. Niestety, porządna karta tur- 
bo needed as well. Poniżej 030/ 
50 nie ma co „schodzić”, gdyż 
wtedy praca staje się koszmarem. 
Cóż nam pozostało? To pyta- 
nie zadawał sobie chyba także 
XTD. gdyż zmobilizował się isam 
rozwiązał ten problem. Tak po- 
wstał program Multer (ostatnia 
wersja ma nr 1.1 +). 
Podstawowym założeniem, ja- 
kie przyjął autor, było: pisać wie- 


lokanałowe moduły na „zwy- 
kłym” (*) Protrackerze. | udało 


| się. Multer to program dokonu- 





| jący konwersji z formatu Pro- | 


trackera do multitrackera (tak- 
że rozszerzenie .mod), który jest 
zgodny z Take/FastTrackerem. 
Umożliwia to komponowanie 
utworów maksimum szesnasto- 
kanałowych i to na starym po- 
czciwym (i najlepszym) Protrac- 
kerze 2.3, co oznacza także, że 
można korzystać z wszystkich 
jego komend. Aby jednak osią- 
gnąc zamierzony efekt, należy 
pisać moduł według określo- 
nych zasad. Sposób pisania ta- 
kich utworów autor opisał bar- 
dzo szczegółowo w instrukcji 
obsługi programu, którą dostar- 
cza w postaci guide. Znajdzie- 
my tam również informację, że 
jest to program public domain. 
Oznacza to, że za jego używa- 
nie nie jest przewidziana opła- 
ta. Extend jednak zaznacza, że 
sprawiłoby mu nieopisaną przy- 


MULTER 1.1+ 


Na początku był chaos, który się trochę przedłużył. 
Potem były cztery kanały muzyczne Amigi - szczyt 
marzeń początkujących muzyków. Niestety, teraz to 
już nie wystarcza, szczególnie dojrzałym twórcom. 


jemność 2 PLN w dowód uzna- 
nia za jego pracę. Ja na pewno 
czuję się zobligowany do takiej 
zapłaty. 

Program został napisany w... 
AMOS-ie, co jednak wcale go 
nie umniejsza. Dedykowany jest 
komputerom A1200 i lepszym, 
choć autor zaznacza, że może 
być uruchomiony na AS00. Sam 
program nie jest długi (jak na 
AMOS), bo zajmuje około 123 
KB. Tym bardziej, że umożliwia 
obsługę za pomocą systemo- 
wych requesterów (konieczność 
posiadania w c/ plików reque- 
stchoice oraz requestfile), jak 
również wewnętrznego interfej- 
su graficznego. Do pracy po- 
trzebuje już nieco więcej wol- 
nego RAM-u, bo co najmniej 
dwa razy tyle, ile wynosi dłu- 
gość konwertowanego modułu, 
co wydaje się być zresztą zro- 
zumiałe. Sama konwersja jest 
bardzo szybka, a obsługa ogra- 
nicza się tylko do wybrania licz- 





by kanałów komponowanego 
modułu, wskazania jego wersji 
źródłowej i na końcu zgrania w 
wybrane miejsce. 

Może teraz trochę powybrzy- 
dzać? Właściwie nie ma się do 
czego przyczepić. Jedyną rze- 
czą. jaka midoskwiera, jest brak 
możliwości zdefiniowania domy- 
ślnych ścieżek dostępu dla mo- 
dułów źródłowego i końcowego, 
a także niezapamiętywanie po- 
przedniego miejsca, skąd/gdzie 
był ładowany/ nagrywany moduł. 
Wydaje się to być o tyle koniecz- 
ne, że przy wielokrotnym popra- 
wianiu i odsłuchiwaniu modułu 
każdorazowe wybieranie ścieżki 
w Multerze jest co najmniej iry- 
tujące. Na tym jednak koniec 
Więcej bugów nie pamiętam. 

Jakikolwiek komentarz wyda- 
je się być w tym miejscu zby- 
teczny, Fakty mówią same zasie- 
bie. Otrzymujemy bowiem narzę- 
dzie umożliwiające pisanie mo- 
dułów o klasę lepszych niż do- 
tychczas i na dodatek w ulubio- 
nym programie. Nie można po- 
minąć także tego, że format wy- 
nikowy jest powszechnie znany i 
akceptowany. Powstałe w ten 
sposób moduły można odtwa- 
rzać na Amidze, korzystając ze 
znanych playerów, takich jak 
EaglePlayer, HippoPlayer, Deli- 
Tracker czy Ps3m. Na pC można 
je zaimportować do FastTracke- 
ra I lub II czy ScreamTrackera. 
Brawo XTD!!! 





MaXyM,/Casyopea 


a szczęście (a może nie- 

stety???) częstotliwość 

miksowania nie zależy 

wyłącznie od mocy obli- 
czeniowej procesora. Nie każdy 
bowiem wie, że audio DMA na- 
szej Amigi jest sprzężone z ukła- 
dami wyświetlania - zależne od 
częstotliwości odświeżania obra- 
zu. Z tego właśnie wynika, że 
nawet jeśli dysponujemy proce- 
sorem 060/66 to nie będzie 
możliwe miksowanie z częstotli- 
wością większą niż 30 kHz, jeśli 


obraz jest generowany w PAL | 


czy NTSC. Równocześnie moż- 


HI QUALITY 


Każdy się pewnie kiedyś zetknął z wielokanałowymi 
modułami muzycznymi w takim czy innym formacie. 
Mogą to być moduły ScreamTrackera (s3m), Fast- 
Trackera (.fast), FastTrackera II (.xm), TakeTrackera 
(.take). Wszystkie jednak mają wspólną cechę. Wy- 
magają pewnej mocy komputera do miksowania ka- 
nałów. Im ona jest większa, tym jakość dźwięku 


na przypuszczać, że zwiększe- | 


nie mixing rate jest możliwe przez 
zwiększenie częstotliwości ram- 
ki. Ito jest właśnie TO, oco nam 
chodziło. 

Niestety, pożytek z tej sztucz- 
ki będą miały tylko osoby dys- 
ponujące maszynami ECS i 
AGA. A polega ona na urucho- 
mieniu takiego sterownika mo- 
nitora, który oferuje większą 
częstotliwość ramki. W wypad- 
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ku ECS jedyną możliwością jest 
Productivity. Dla maszyn z ko- 
śćmi AGA może być parę innych, 
choć ja polecam Euro72: Pro- 
ductivity. Wyniki są bardziej niż 
zadowalające. Na A1200 020/ 
14 + 4 MB Fast można wyci- 
snąć 34 kHz dla modułów 10- 
kanałowych, 40 kHz dla 8-ka- 
nałowych, nawet 55 kHz dla 4- 
-kanałowych (jeśli chcemy od- 


dobiegającego z głośników będzie lepsza. 


| tworzyć zwykłe moduły PT za 
pomocą playera s3m). Oczywi- 
ście mając odpowiednio szyb- 
szy komputer można miksować 
nawet z częstotliwością teore- 
tycznie do 70 kHz!!! 

Pytanie tylko, jak tego doko- 
nać, jeśli się nie ma monitora 
typu multiscan? Oto sposób. 

Odpalamy jakikolwiek pro- 
gram, który otwiera własny scre- 





en. Może to być np. CED. Zmie- 
niamy w preferencjach sterow- 
nik monitora na Productivity i 
przechodzimy na Workbench 
(najłatwiej LCDOMMAND m). Te- 
raz uruchamiamy player i wybie- 
ramy interesujący nas moduł. 
Pamiętać należy oczywiście o 
odpowiednich ustawieniach pla- 
yera: MIXING RATE, VOL BO- 
OST, a tzw. KILLER musi być 
wyłączony!!! Zanim muzyka po- 
płynie z głośników, należy prze- 
łączyć ekran na ten z nowym 
trybem wyświetlania i wysłuchać 
modułu. Zapewniam, efekt jest 
rewelacyjny. 


UWAGA! W wypadku zwykłych 
monitorów (PAL/NTSC) zmiana 
częstotliwości odchylania może 
(choć w tym wypadku nie powin- 
na) spowodować uszkodzenie 
monitora. Na pewno jednak na- 
stąpi zerwanie synchronizacji 
obrazu podczas wyświetlania w 
trybie innym niż PAL (NTSC). 
Najbezpieczniej jest więc wyłą- 
czyć monitor, choć jak zazna- 
czyłem, zwykle nie jest to ko- 
nieczne. 
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TELEKOMUNIKACJA | / 


PACKET-RADIO 
W PRAKTYCE 


W kolejnym odcinku packet-radio czas na rozkazy 
wydawane programowi w oknie edycji. 





Paweł „Vulpes” Wojtasiński SPSXUS 


gólna zasada jest taka, że aby wydać rozkaz, kursor musi się 
znajdować na pierwszej pozycji w linii. Jeżeli tak jest, to 
naciskamy klawisz [Esc], a następnie wpisujemy rozkaz i po 
zrobieniu odstępu podajemy parametr, np.: 

[esc]T 30 

gdzie T to rozkaz, a 30 to parametr. 

A teraz czas na najczęściej stosowane polecenia (nazwy parame- 
trów w <>, niektóre rozkazy zwracają ostatnią ustawioną wartość, 
jeżeli nie podamy im parametru): 

c skorespondent> <przekażnik 1> <przekażnik2> 

rozkaz nawiązania połączenia z korespondentem o znaku <kore- 
spondent>. 

Następne parametry pomijalne oznaczają znaki stacji przekaźni- 
kowych, przez które ramka musi przejść. nim dotrze do adresata; 
najczęściej nie korzysta się z żadnych stacji przekażnikowych. 

d rozkaz rozłączenia 

t <liczba> ustawienie czasu między włączeniem nadajnika a rozpo- 
częciem transmisji 

paclien <liczb> ustawia maksymalną długość nadawanej ramki, 
wartość <liczba> z przedziału 16 - 256 

max <liczba> ustawia maksymalną liczbę ramek nadawanych do 
jednego adresata w jednym włączeniu nadajnika, dzięki temu nie 
musimy dla każdej ramki oddzielnie włączać nadajnika, a korespon- 
dent może nam je potwierdzić tylko jedną ramką zamiast kilkoma 
(ieżeli potrafi), dzięki czemu rośnie rzeczywista prędkość transmi- 
sji. 

Wbrew pozorom dwa ostatnie rozkazy są dość często zmieniane, 





w zależności od konkretnych warunków. Jeżeli widzimy, że kore- 
spondent nie jest w stanie odebrać tylu ramek naraz. ile mu wysłali- 
śmy i że żąda powtórzeń, to należy zmniejszyć wartość parametru 
max. Czasami okazuje się, że możemy nadawać wyłącznie i ramkę 
w jednym wejściu, bo reszta i tak zostanie zgubiona i trzeba ją będzie 
powtórzyć, a nie ma sensu zapychać kanału danymi, które nie 
zostaną odebrane. Natomiast parametr paclen stosujemy wtedy, gdy 
widzimy, że krótkie ramki przechodzą, a długie są powtarzane. 
Przykładem tego może być sytuacja, kiedy na kanale pojawiają się 
krótkie, ale okresowe zakłócenia. W takiej sytuacji ramka krótsza ma 
większe szanse zmieścić się między dwoma kolejnymi zakłóceniami, 
natomiast ramka zbyt długa na pewno się nie zmieści i nie zostanie 
odebrana. Oczywiście jest to tylko przykład i aby jako tako posługi- 
wać się tymi parametrami, potrzeba trochę wprawy. Natomiast jeżeli 
warunki mamy idealne i nic nam nie przeszkadza, to nie ma sensu 
spowalniać transmisji przez podanie parametrów mniejszych niż max 
7 i paclen 256. Uwaga! Jest jeden wyjątek: niektóre modemy TNC 
po ustawieniu max na więcej niż 5 zaczynają robić duże przerwy 
między kolejnymi transmisjami. 

A teraz czas na bardziej zaawansowane możliwości, czyli jak 
założyć „kółeczko”. Amicom może być węzłem tylko jednej tego typu 
łączności, przy czymwłączenie tej funkcji nie wyklucza prowadzenia 
innych niezależnych łączności oraz brania udziału w kółeczkach, 
stworzonych przez innych. Zarówno pierwszą, jak i każdą kolejną 
osobę dopisujemy do kółeczka w ten sam sposób. Sprowadza się to 
do ustawienia kanału, na którym z nią rozmawiamy, jako aktywnego, 
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a następnie wybraniu z menu „Świtch” opcji CONVERS (powinien 
pojawić się przy niej „ptaszek”). Dołączenie osoby do „kółeczka” 
sygnalizowane jest stosownym komunikatem oraz pojawieniem się 
litery € przy prawym końcu belki rozdzielającej ekran edycji i odbio- 
ru. Wyłączenie z „kółeczka” sprowadza się do ponownego wybrania 
opcji CONVERS. 

Wypadałoby teraz podać. jak przesyłać pliki przez radio, co 
oczywiście jest wykonalne. Najpierw jednak troszkę teorii. Po pierw- 
sze zbiory możemy przesyłać na dwa sposoby, zależnie od tego, z 
kim mamy do czynienia. Pierwszy sposób sprowadza się do spako- 
wania zbioru w formacie 7 plus (programem o tej samej nazwie), co 
spowoduje podzielenie go na kawałki i przerobienie na „prawie 
zwykły” plik ASCII. Pakowanie sprowadza się do wydania polecenia 
w oknie cli 7plus <nazwa>, gdzie <nazwa> to nazwa zbioru, który 
chcemy przepakować. Plik zostanie automatycznie przepakowany 
i w zależności od długości nagrany pod nazwą <nazwa>.7pl lub, 
jeśli został podzielony, jako seria zbiorów o nazwach <nazwa>.pxy, 
gdzie xy to kolejne liczby dwucyfrowe. 

Odzyskanie tak spakowanego zbioru jest równie proste jak pako- 
wanie i sprowadza się do wydania identycznego polecenia. Dzieje 
się tak dlatego, że 7plus sprawdza obecność zbioru o nazwie 
<nazwa> i jeżeli go znajdzie, te dokonuje spakowania, natomiast 
jeżeli go nie znajdzie, to najpierw szuka zbioru <nazwa>.7pl. a 
potem <nazwa>.p0O, jeżeli na któryś z nich trafi, to go rozpakuje. 
Uwaga: 7plus zachowuje przy pakowaniu oryginalną nazwę zbioru, 
natomiast gubi całą ścieżkę dostępu. 

7 plus służy głównie do wysyłania zbiorów przez BBS-y w formie 
listów do kogoś lub do wszystkich. Różne BBS-y mogą się różnić 
sposobem wysyłania listu, ale zasada jest jedna: najpierw przepako- 
wujemy u siebie zbiór do wysłania za pomocą 7plus, następnie 
łączymy się z BBS-em i wydajemy rozkaz wysłania listu. Potem 
odpowiadamy na wszystkie zadawane pytania i gdy dostajemy pole- 
cenie wpisania właściwej treści listu, z menu „File” z pola „SendFile” 
wybieramy „7 plus”. Otwiera się „wybieraczka do zbiorów”, za pomo- 
cą której wybieramy już przepakowany zbiór. Następnie należy za- 
mknąć list (jak to zrobić, powinien powiedzieć nam BBS) i odpowie- 
dzieć na ewentualne pytania. Jeżeli 7plus podzielił: nam zbiór na 
kilka kawałków, to każdy fragment powinno się wysłać oddzielnym 
zbiorem. Sposób ten można stosować również wtedy, gdy adresat 
zbioru nie ma tzw. trybu auto. Należy się wówczas upewnić, że to, co 
wysyłamy, zostanie przez naszego korespondenta nagrane, ale to 
już jest jega problem i to on powinien wiedzieć, co robić. Z odbiera- 
niem 7plus nie ma większych problemów, ponieważ amicom sam 
rozpoznaje nagłówek tego typu danych i automatycznie zaczyna 
nagrywać do katalogu podanego w pliku konfiguracyjnym w polu 
AUTOSAVEDIR. Po zakończeniu transmisji amicom sam zamknie 
zbiór, ale rozpakować musimy go już ręcznie. 

Druga metoda wysyłania zbiorów sprowadza się do zastosowania 
tzw. trybu auto. Jednak nim ją opiszę, najpierw kilka informacji ogól- 
nych. Większość programów do packet-radio umożliwia wydawanie 
tzw. zdalnych komend, przy czym przeważnie są one takie same. 
Oznacza to, że możemy rozkazać programowi korespondenta wyko- 
nanie jakichś kankretnych czynności. Rozkazy dla stacji, z którą 
rozmawiamy, muszą zostać napisane w oddzielnej linijce. muszą się 
zaczynać od pierwszego znaku w tej linii i zawsze od //, np.: 

//dir 
oznacza wypisanie zawartości katalogu, do którego mamy przyznany 
dostęp (to ten zdefiniowany w linii REMOTEDIR). 

//echo <tekst> nakazuje wysłanie tekstu <tekst> z powrotem do nas 

//mh 
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podaje, jakie stacje były przez korespondenta ostatnio słyszane 

ffcs 

podaje, z jakimi stacjami nasz korespondent aktualnie rozmawia 

//=<liczba> <tekst> 

powoduje wysłanie tekstu <stekst> opatrzonego komentarzem, od 
kogo pochodzi, do osoby, z którą korespondent rozmawia na kanale, 
np.: //3 Witam kolegę! 

//N <imię> 

W ten sposób podajemy swoje imię, dzięki temu nasz korespon- 
dent będzie wiedział, z kim rozmawia i program będzie nas witaf po 
imieniu. Dane te są przechowywane w zbiorze „names.ac" i można je 
zmieniać dowolnym edytorem tekstu. Liczba między znakiem i imie- 
niem oznacza typ stacji i dla ludzi powinna mieć wartość O. Podanie 
innej cyfry spowoduje, że program będzie uznawał danego kore- 
spondenta za BBS lub przekażnik i będzie ignorował wszystkie 
wydane przez niego polecenia. 

//Coenv 

Dopisanie się do kółeczka, którego węzłem jest stacja rozmówcy 

//Q 

zakończenie łączności jest bardziej eleganckie niż [Esc] d, a poza 
tym zostaniemy przez program „oficjalnie” pożegnani. 

//H 

Podaje listę dostępnych poleceń wraz z ich krótkim opisem. 

M teraz najistotniejsze rozkazy: 

//wa <nazwa> - opis poniżej; 

//'wprg <nazwa> przygotowuje program korespondenta do odbio- 
ru danych w trybie auto i nagrania ich pod nazwą <nazwa>; 

//ra <nazwa> - opis poniżej; 

//rprg <nazwa> powoduje rozpoczęcie wysyłania zbioru w trybie 
auto o nazwie <nazwa> przez program naszego rozmówcy. 

Podane przeze mnie rozkazy na pewno występują, gdy nasz kore- 
spondent korzysta z amicoma, natomiast mogą nie działać, gdy 
korzysta z innego programu. Żeby było weselej, rozkazy te działają 
różnie w zależności od wersji amicoma, w związku z czym podam 
najbardziej skuteczną „łopatologię”. Jeżeli wysyłamy zbiór do kore- 
spondenta, to piszemy: 

f/wa <nazwa>, a następnie po otrzymaniu komunikatu, że wszyst- 
ko jest w porządku. wybieramy z menu „File/Send File" polecenie 
Auto, po czym wybieramy zbiór do wysłania, Odbiór zbiorów zaczy- 
namy od siebie, wybierając z menu „File/Read File" opcje „Auto”, a 
potem podajemy nazwę, pod jaką chcemy mieć zbiór nagrany. Na- 
stępnie z klawiatury wpisujemy: 

//ra<nazwa>, gdzie <nazwa> jest nazwą u korespondenta. Jeże- 
li w katalogu, do którego mamy dostęp, występują podkatalogi, to 
ich zawartość możemy zobaczyć rozkazem //dir <nazwa podkata- 
logu>. Natomiast przy odczycie (zapisie) zbloru z podkatalogów 
podajemy //ra(//wa) <nazwa podkatalogu>/<nazwa zbioru>. Po- 
danym przeze mnie sposobem powinno się dać przesyłać zbiory z 
korespondentami posługującymi się programami SP9 i SP7, ponie- 
waż sam sposób transmisji jest właściwie zgodny, choć może zajść 
potrzeba „poeksperymentowania”. Zasada jest jedna. Najpierw 
musi być otwarty zapis u odbierającego zbiór, a dopiero, gdy jest 
on gołowy do odbioru, osoba wysyłająca może wydać u siebie 
rozkaz wysłania. 

I to są chyba najistotniejsze informacje dotyczące posługiwania 
się amicomem. Jeżeli jednak wystąpią jakieś problemy, to proszę 
posłużyć się dość dobrą dokumentacją (w języku angielskim i nie- 
mieckim), dostarczoną wraz z amicomem. Poza tym zawsze można 
się zwrócić z prośbą o pomoc do któregoś z bardziej zorientowanych 
kolegów. Jeżeli jesteś z okolic Krakowa, to najprościej będzie zawo- 
łać mnie (Paweł SP9XUS), Grześka SPA9WUN lub Michała SP9XWM 
(pecetowiec, ale lubiący i nieżle znający Amigę i amicoma) na czę- 
stotliwości 145.375 Mhz. Jeśli jesteś w stanie „wejść" na przemien- 
nik krakowski lub tarnowski, to możesz poprosić kolegów z Krakowa, 
by któregoś z nas tam „ściągnęli”. W ostateczności pozostaje je- 
szcze jeden z poniższych adresów internetowych: 

sp3xusGkrakow.ampr.org (do mnie, raczej powinno dojść) 

sp9wunekrakow.ampr.org (do Grzesia, też powinno dojść) 

sp3xwm©ekrakow.ampr.org (do Michała, jeżeli bramka działa...) 

woliSantoni.tl.krakow.pl (do Michała SP3XWM. jeszcze co naj- 
mniej przez rok powinien być aktualny). 

Poza tym jest na razie osiągalna następująca strona WWW dla 
krótkofalowców: 
http://www .S.keekow gli” wali 
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Oglądać telewizję i jednocześnie grać na kompute- 
rze... to marzenia niejednego amigowca. Można je 
spełnić! 
sterowanie - panel przycisko- 


wy, pilot na podczerwień, opcjo- 
nalnie przez łącze RS232; 


= Stanisław Szczygieł (Stanley) 


uner telewizyjny był już kie- 

dyś omawiany na naszych 

łamach. Jest to telewizor 

bez kineskopu. Zawiera 
wszystko, co jest potrzebne do 
wyświetlenia obrazu nadawane- 
go programu telewizyjnego. Wy- 
prowadzony na zewnątrz sygnał 
wizji można podłączyć do moni- 
tora i już wszystko widać. Moni- 
tory amigowe mają wbudowane 
wejścia sygnału wideo, zwykle 
także wejścia audio, toteż tuner 
można podłączyć natychmiast! W 
stosunkowo tani sposób może- 
my naszą amigę przekształcić w 
pełnowartościowy telewizor bądź 
wykorzystać tuner jak żródło do- 
skonałej jakości sygnału wideo, 
np. do dekoderów telegazety, W 
teście przedstawiona będzie od- 
nowiona, a raczej całkiem nowa, 
wersja tunera. Nowa, ale po sta- 
rej wciąż cenie. To się liczy! Tym- 
czasem jednak zapoznajmy się 
bliżej z konstrukcją. 


wyjścia — Audio (500 mV) i Vi- 
deo - chinch (1 Vpp/75 om). 


Wszystkie przyciski, złącza i 
gniazda są opisane polskimi na- 
pisami. 


Tuner umożliwia więc odbiór 
dowolnego programu nadawane- 
go w Polsce, zarówno drogą ra- 
diową, jak i poprzez sieć telewi- 
zji kablowych. W porównaniu do 
starszego braciszka można go 
obsługiwać z daleka - przez pi- 
lot na podczerwień. Można wy- 
korzystać dowolny pilot oparty o 
układ procesora 3010 (np. Ele- 
mis) bądż zakupić dodatkowo 
oryginalny u producenta. Możli- 
wa jest zdalna regulacja siły gło- 
su, przełączanie kanałów i stro- 
jenia. Tuner wyposażony jest we 
własny wzmacniacz siły głosu i 
mały głośniczek - możliwe jest 
więc słuchanie programu nawet 
przy monitorze nie wyposażonym 





Prezencja w głośniki. 
Tuner dociera do odbiorcy w | 
pudełku, opakowany w plastiko- Instalacja, 
wą folię. W komplecie, oprócz sterowanie, 
rocznej gwarancji, otrzymujemy > ś 
zasilacz i opis obsługi. O ile o użytkowanie... 


opakowaniu nie ma co mówić, to 
tuner wygląda nad wyraz atrak- 
cyjnie: niewielkie pudełeczko 
(185 x 155 x 35), o wadze zale- 
dwie 400 g, jest mniejszy od nie- 
jednego modemu. Na panelu czo- 
łowym widać rząd przycisków 
oraz duży wskażnik dwucyfrowy 
LED 


Instalacja jest prosta: do gnia- 
zdka antenowego wtykamy koń- 
cówkę anteny, do gniazda zasila- 
nia wsuwamy wtyczkę zasilacza, 
a z wyjścia wideo (i ewentualnie 
audio) kablem chinch podłącza- 
my się do amigowego monitora 
(np 1084, 8833 itp.). Teraz już 
tylko zostaje dostroić stacje i pro- 
blem z głowy. Niezbyt skompli- 
kowane, dobrze i jasno opisane 
w instrukcji. Samo strojenie trwa 
długo: od kilku do kilkunastu mi- 
nut. Nastawienia tunera (stroje- 
nie cyfrowe!) można zapisać na 
dowolnych 60 kanałach. Długo- 
trwały proces strojenia ułatwieny 
jest przez fabryczne nastawienie 
kilku najpopularniejszych (w War- 
szawie) stacji telewizyjnych (je- 
dynka, dwójka, WOT...). Powol- 
ny proces strojenia jest rekom- 


A oto dane techniczne tunera: 


zasilanie - AC 15 V, pobór prą- 
du 350 mA; 


antena - przewód koncen- 
tryczny 75 om (standard); 


zakres kanałów - VHF, kanały 
2-5, 6-12, UHF S$1-40, hyper- 
band i odbiór telewizji kablowej, 
standard fonii 5,5, 6,5 MHz (au- | 
tomatyczny wybór); l 
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pensowany doskonałą jakością 
obrazu i dźwięku oraz stabilno- 
ścią dostrojenia. Tuner przezna- 
czony jest do pracy ciągłej, może 
być non stop włączony do sieci. 
Po włączeniu automatycznie usta- 
wia się na pierwszym kanale ze 
ściszonym wewnętrznym wzmac- 
niaczem. 


Tuner może służyć w bardzo 
różnorodny sposób. Może być 
wysokiej jakości żródłem sygna- 
łu obrazu TV dla monitorów, dzię- 
ki czemu powstaje możliwość 
odbierania programu telewizyjne- 
go na amigowych monitorach, 
może występować też w charak- 
terze różnorodnych przystawek, 
wykorzystujących sygnał obrazu 
bądź dźwięku. Idealnie będzie 
pasował do odtwarzaczy wideo z 
opcją nagrywania, jak również do 
komputerowych dekoderów tele- 
gazety i digitizerów. Czysty, bez 
zakłóceń, obraz umożliwia np. 
szybkie | sprawne wczytywanie 
danych giełdowych do progra- 
mów analizy. Sygnał możemy 
podłączyć do kamkorderów, co 
pozwoli na uzupełnienie telewi- 
zorów bez hyperbandu o pełen 
zakres odbioru stacji. Podobnie 
doskonale uzupełnia braki w wy- 
posażeniu telewizorów o małej 
pojemności programatora (np. 
dawne Jowisze i Heliosy umożli- 
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| wiały zaprogramowanie najwyżej 


5 programów!). Rozwijające się 


| dynamicznie w miastach telewi- 


zje kablowe udostępniają nawet 
40 niezależnych programów! 


w stosunku do poprzedniej 
wersji nastąpiło wiele zmian: 
znacznie mniejsza i lżejsza obu- 
dowa, wbudowanie głośnika, 
możliwość zdalnego przełącza” 
nia, a przede wszystkim znacznie 
lepszy odbiór programów. Pełny 
zakres hyperbandu (wcześniej tyt- 
ko do połowy) pozwala na pełny 
odbiór programów w sieciach 
kablowych. 


Użytkowanie? Bardzo proste. 
Obsługa jest łatwa i dokładnie 
opisana w instrukcji. Tuner zapa- 
miętuje nastawione stacje. W 
okresie testowania nie wystąpiły 
żadne zauważalne rozstrojenia 
nastaw. 


Opcjonalnie możliwe jest ste- 
rowanie tunera za pomocą kom- 
putera, przez łącze RS-232. Sto- 
sowne gniazdo znajduje się na 
tylnej ściance. Umożliwia to zdal- 
ną, z programu, obsługę tunera 
(czyli np. program giełdowy może 
sam nastawić odpowiedni pro- 
gram, włączyć dekoder telega- 
zety, sczytać dane i powrócić do 
poprzednich ustawień - spryt- 





ne!). Tuner nie jest specjalnie 
wrażliwy na pola magnetyczne, 
może więc leżeć w pobliżu kom- 
putera, co ułatwiają zresztą jego 
niewielkie wymiary. 


Ocena 


Przy zachowanej starej cenie 
(270zł) otrzymujemy tuner o kla- 
sę lepszy od poprzednika. Ele- 
gancka obudowa, wyrażny wska- 
źnik odbieranego kanału, zdal- 
ne sterowanie (jak wspomnia- 
łem, pilot wielkości breloczka 
można dostać u producenta), 
wbudowany głośnik umożliwia- 
jący podsłuch programu tv, do- 
skonały obraz, stabilna praca - 
wszystko to zasługuje na wyso- 
ką ocenę. Może trochę szkoda, 
że nie można tym razem zapisać 
na wyświetlaczu opisu kanału 
(brak dawnego wskaźnika LCD), 
ale możliwe jest to przy sterowa- 
niu programowym przez R5-232. 
Niestety, program dla Amigi do 
obsługi tunera dopiero „się two- 
rzy”. Szkoda, że nie ma jeszcze 
programu sterującego, szkoda 
też że brak dawnego LCD z opi- 
sem zestrojonego kanału, ale za 
to jest bardzo widoczny numer 
na panelu LED. 


Tuner telewizyjny można oce- 
niać po łatwości obsługi i jako- 











ści obrazu - obsługa prosta, 
obraz wysokiej klasy, dżwięk 
czysty, bez przydźwięków i bru- 
mu. Denerwuje jedynie powolny 
proces strojenia, ale tę czynność 
wykonuje się przecież tylko raz 
na jakiś czas. Jeśli ktoś chce 
zmienić swój moniter w dobry 
telewizor, trudno polecić lepsze 
rozwiązanie. Ceny 270 złotych 
nie można uznać za wygórowa- 
ną. Producent zachował cenę ze 
starego modelu, a niewątpliwie 
jakość nowej wersji tunera jest 
znacznie wyższa. Polecam więc 
tuner CATV! Przy okazji - zainte- 
resowani ze stolicy mogą obej- 
rzeć (a nawet nabyć) nowy mo- 
del tunera także na giełdzie przy 
ulicy Grzybowskiej. Firma pre- 
zentuje go na swoim stanowi- 
sku. Uczciwie mówię, że łatwiej 
go tam znaleźć, niż siedzibę fir- 
my, ukrytą na obrzeżach War- 
szawy... 


o STIA IMPORT EXPORT ELECTRO- | 
NICS - KRZYSZTOF SAWICKI 
01-925 Warszawa, 
ul. Maszewska 28. 
tel. 669-92-46, 
669-92-91 

Cena: 20a 

Wykonanie: 9 

Obsluga: 9 

WONLUSJCHCNĄ 8 

Cena/jakość: 3 
9/10 
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Marek Pampuch 


negdaj na sieciowej liście 
amigapl rozgorzała dysku- 
sja na temat „dlaczego 
Magazyn AMIGA promuje 
modemy 28.8, skoro są one 
droższe od 14.4, a przepusto- 
wość sieci zależy od modemu na 
serwerze, gdzie często zdarzają 
się właśnie modemy wolniejsze". 
Wprawdzie przedstawiłem argu- 
menty za taką postawą MA, nie- 
mniej lista amigapl obejmuje (nie- 
stety) zaledwie nikły procent 
użytkowników Amigi - zatem 
powtórzę to. 

Faktycznie „główny” provider, 
jakim jest TP S.A., ma obecnie 
modemy 14.4, jednak w najbliż- 
szym czasie sytuacja ta ma się 
zmienić. Istnieją też inni provi- 
derzy wyposażeni w szybkie 
modemy. Ponadto powolne mo- 
demy nie dość, że nabijają nam 
rachunek telefoniczny, to dodat- 
kowo uniemożliwiają połączenie 
się z wieloma ciekawymi miej- 
scami w sieci, jak choćby VIS= 
corp Gmbh, dawniej 22 Lipca 
(oops, chciałem powiedzieć 
dawniej Amiga Technologies). 
Po prostu modemy szybsze le- 
piej zaskoczą i zablokują dostęp 
„żółwiom”. Nie bez znaczenia 
jest też fakt, że przy szybszym 
modemie znacznie rzadziej w 
trakcie połączenia pojawią się 
krzaki na ekranie lub zostanie 
zerwane połączenie, niż ma to 
miejsce w wypadku modemów 
powolnych (pamiętajcie o tym, 
że licznik telefoniczny bije im- 
pulsy nie zważając na to, czy 
połączenie jest prawidłowe czy 
nie). Wprawdzie szybki modem 
to jednorazowo nieco większy 
wydatek, ale różnica w cenie 
bardzo szybko się zwróci. Przy 
godzinie na sieci dziennie - już 
przy pierwszym rachunku telefo- 
nicznym. 

Na szczęście ostatnio pojawił 
się modem zewnętrzny 28.800, 
który można nabyć za cenę nie- 
wiele przewyższającą modemy 
14.400. Jest to opisywany mo- 
dem GEN V34X-468. Na pierw- 
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MODEM 


Nie mogę pojąć powodów, dla których jakiekolwiek 

urządzenie zewnętrzne do komputera jest prawie 

dwukrotnie droższe niż takie samo urządzenie we- 

wnętrzne. Ta głupia zasada bije we wszystkich ami- 

gowców, także i tych, którzy chcą uzupełnić Amigę 

na przykład © modem. Na szczęście nie zawsze, jak 
choćby w wypadku GEN V34X-468. 


szy rzut oka przypomina znany, 
a znacznie droższy, modem 
Zoom 28.8 (co widać na ilustra- 
cji). Bardzo podobna jest także 
budowa (modem typu „Rockwell 
inside”), zestaw komend i dzia- 
łanie. 

Modem ma dwa gniazdka „li- 
niowe”, co ułatwia podłączenie 
go bez blokowania telefonu. 
Dostarczany jest wraz z kablem 
serial 25-pin umożliwiającym 
natychmiastowe podłączenie go 
do Amigi. Wypróbowaiem go 
wraz z zestawem „klasycznym” 
(Term + AmiTCP), z pakietem 
Surter oraz z najnowszym krzy- 
kiem mody, czyli Miami. Ze wszy- 
stkimi działał dobrze i szybko. 
Elektronika modemu wykrywa, 
czy modem „po drugiej stronie” 
jest równie szybki i automatycz- 
nie przełącza na odpowiedni tryb 
pracy. Jako „płacący haracz na 
rzecz TP S.A." często denerwo- 
wałem się, gdy programowe roz- 
łączanie modemu trwało tak dłu- 
go, że o kilka sekund zahaczy- 


| łem o kolejny impuls. Tu nie ma 


takiego problemu. Łatwo dostęp- 
ny wyłącznik pozwala na natych- 
miastowe rozłączenie się. Nie 
pojawiły się także na ekranie 
dość często występujące przy 
łączeniu się za pomocą modeli 
14.400 komunikaty NO CAR- 
RIER czy BUSY. Komunikaty 
denerwujące, bo władców od 


| telefonu nie obchodzi to. że po- 


łączenie nie zostało zrealizowa- 
ne. Impuls bije, co potem widać 
w rachunkach (a na billingu jest 


oznaczony jako... jedno- lub 
dwusekundowe połączenie). 
Zgroza. 


Chcąc porównać szybkość 
transmisji kilkakrotnie przesła- 


łem o tej samej porze (gdy sieć 
jest najmniej obciążona, czyli o 
3:30 w nocy, ale czego się nie 
robi dla kochanych Czytelników), 


| ten sam plik o wielkości 316845 





bajtów. Na modemie 14,400 
najlepszy wynik, jaki uzyskałem, 
to było 1,987 KB/sek, na opisy- 
wanym zaś modemie 3.111 KB/ 
sek. Zapewne zapytacie: jak to? 
Powinno być dwa razy szybciej. 
„Nie ma lekko”. Po prostu mój 
provider na razie dorobił się 
modemu 19.200. A ponadto: 
skoro dwa razy szybciej, to mo- 
dem „powinien” kosztować dwa 
razy drożej, tymczasem opisy- 
wany model jest droższy od 
współzawodniczącego z nim 
ZOOM 14400 zaledwie o 28%. 

A wady? Jest jedna, choć trud- 
no powiedzieć w jakim stopniu 
jest to wada „Rockwell inside”, a 
w jakim naszego wspaniałego 
monopolisty TP S.A. i jego nie- 
chęci do modernizowania sieci. 
Na starszych centralach może 
się bowiem zdarzyć, że zosta- 
niemy korzystając z modemu roz- 
łączeni w najmniej spodziewa- 
nym momencie. Ponieważ ten 
problem nęka wielu użytkowni- 
ków modemów, poprosiłem o 
wyjaśnienie przyczyn specjalistę 
od modemów. Zostałem przez 
niego uraczony ponaddwugo- 


| dzinnym wykładem, a zatem jest 


to temat na oddzielny artykuł, 
który się niebawem ukaże. Na 
szczęście opisane sytuacje nie 
zdarzają się zbyt często - pod- 
czas miesięcznego testu trafiło 
mi się to może ze trzy razy. Zja- 
wisko to można ograniczyć, 
zwiększając wartość rejestru 
„Lost Carrier to Disconect Re- 
lay”. Drugą rzeczą, do której 





GEN V34X-468 


można by się przyczepić, jest 
instrukcja. Niby jest w niej wszy- 
stko, co potrzeba, ale potrakto- 
wane jakoś tak zdawkowo. Choć 
może to i dobrze. Modem nie ma 
wprawdzie tylu rozkazów, ile 
opisywany niedawno MultiTech, 
ale zato nie zachodzi niebezpie- 
czeństwo, że się go jakimś nie- 
odpowiednio dobranym rozka- 
zem zawiesi. Zalmplementowa- 
ny w V34X-468 standardowy 
zestaw zgodny z MNP5 i v42 
zupełnie bowiem wystarcza. 

Opisywany modem ma także 
zintegrowany fax 14.400 (zgod- 
ny z V17). Działał ón z progra- 
mem AFiloFaxPro bez zarzutu. 

Podsumowując: na pewno nie 
jest to super-hiper-rewelacja, 
niemniej jest to zupełnie przy- 
zwoity modem średniej klasy, 
którego dodatkowym atutem jest 
to, na co zwraca się zazwyczaj 
największą uwagę - cena (zwła- 
szcza rozpatrywana w kategorii 
„cena/osiągi ). 

Na koniec miła niespodzianka. 
Dystrybutor modemu zapewnia, 
że wszyscy amigowcy, którzy przy 
zakupie tego modemu zaznaczą, 
że jest on przeznaczony do Ami- 
gi, otrzymają zestaw amigowskie- 
go oprogramowania sieciowego 
oraz dwutygodniowy darmowy 
dostęp do Internetu u providera 
„inter-Spider”, Kolejną miłą nie- 
spodzianką jest to, że Inter-Spi- 
der zapewnia mirror Gommodo- 
re Urbana Computer Users Gro- 
up (CUCUG) oraz recent Amine- 
tu. Bliższe informacje na ten te- 
mat można uzyskać pod adre- 
sem: adminGispid.com.pl, na 
stronie WWW: http://www.ispid. 
com.pl lub telefonicznie: (0-12) 
322628. 
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dowolna Amiga 
Imter-Spider, 

Kraków, Mickiewcza 31, 
tel: 0-12 322628 

480 zł + VAT 
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Marek Pampuch 


ak sama nazwa wskazuje, 

karta ta jest przeznaczona 

do Amigi 1200. Wsuwasię 

ią bowiem na złącze pro- 
cesora pod klapkę. Muszę przy- 
znać, że po wyjęciu karty z pu- 
dełka miałem pewne wątpliwo- 
ści, czy zmieści się w przezna 
czone dla niej miejsce. 

Na procesorze MC68040 
znajduje się bowiem radiator, a 
nad tym wszystkim wentylator. 
Obawy moje okazały się jednak 
płonne. Karta pasuje idealnie i 
można nawet zamknąć klapkę. 
Apollo 1240/25 działa również 
z Amigą 1200 w obudowie Mi- 
ceronika, choć tu wentylator po- 
woduje drobne problemy z 
umieszczeniem jej. Można jed- 
nak w tym wypadku kartę lekko 
odgiąć (rozwiązanie nie zale- 
cane) lub wyciąć otwór na we- 
ntylator w obudowie, co dodat- 
kowo usprawni chłodzenie. 

Wentylator to rozwiązanie ko- 
rzystne dla procesora, ale wyma- 
ga mocniejszego zasilacza. |n- 
strukcja zaleca wprawdzie zasi- 
lacz od peceta, niemniej mój 4,5- 
-amperowy zasilacz impulsowy 
made by śp. Commodore spokoj- 
nie wytrzymywał zarówno kartę z 
wentylatorem, jak i podłączone 
jednocześnie do Amigi HDD Ca- 
viar | wyjątkowo prądożerny CD- 
-ROM Sony. CI z Was, którzy mają 
zasilacze oryginalne słabsze (3 A 
lub te „małe” od CDTV), powinni 
się jednak zastanowić nad zmia- 
ną żródła zasilania. Nie jest to 
obecnie rozwiązanie drogie (za- 
silacz PC można dostać już od 
35 zł w górę, a kabel umożliwia- 
jący podłączenie go do Amigi za 
10 zł). Trochę się dołoży, ale w 
sumie się to opłaci, bo przy oka- 
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APOLLO 1240/25 


Ostatnio na rynku pojawiło się bardzo dużo niedro- 
gich kart turbo do Amig. Są wśród nich także 
„dopalacze” firmy Apollo. Przedstawimy Wam wszy- 
stkie. Zaczynamy od najtańszej Apollo 1240/25. 





zji odpadną kłopoty z rozruchem 
twardzieli i czytników kompaktów. 

Karta dostarczana jest z in- 
strukcją przetłumaczoną na ję- 
zyk polski (brawo, Elbox). 
Wprawdzie nie jest ona tak ob- 
szerna jak instrukcje innych kart, 
niemniej znajdziemy w niej wszy- 
stko, co jest niezbędne do uru- 
chomienia, skonfigurowania | 
obsługi karty. 

Szczupłość instrukcji nie dzi- 
wi, bo karta Apollo 1240/25 
nie wymaga żadnych specjal- 
nych cudów przy uruchamianiu. 
Wystarczy ją włożyć | upewnić 
się, że w katalogu LIBS: na 
partycji, z której uruchamiamy 
komputer, znajduje się bibliote- 
ka „68040 library” (przekopio- 
wana np. z systemowej dyskietki 
z Workbenchem). UWAGA: Jeśli 
zapomnimy o tej bibliotece lub 
nagramy uszkodzone „68040 .li- 
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brary”, karta także będzie dzia- 
łać, mogą natomiast wystąpić 
problemy z działaniem wbudo- 
wanego w procesor MC68040 
koprocesora. 

A poważnie brzmiące słowa, 
„konfiguracja” i „obsługa”, mogą 
okazać się potrzebne jedynie 
wówczas, gdy dołożymy pamięć 
RAM, zechcemy odłączyć kartę, 
czy wykonać jakąś inną rzadko 
stosowaną czynność. 

Skoro wspomniałem już o pa- 
mięci, Apollo ma jeden slot na 
typowe SIMM-y, W odróżnieniu 
od innych kart turbo ma jednak 
przewidziane punkty lutownicze, 
w które można wlutować kolej- 
ny, dodatkowy slot. Pozwala to 
na zainstalowanie 2 x 32 MB 
RAM. Teoretycznie istnieje tak- 
że możliwość skorzystania z 
SIMM-ów 64 MB, co podwoilło- 
by ilość pamięci, niemniej te 
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ostatnie SIMM-y są makabrycz- 
nie drogie, a i nie zawsze ich 
jakość odpowiada wymaganiom 
użytkownika. Lepiej zatem nie 
eksperymentować, zwłaszcza że 
64 MB pamięci powinno wystar- 
czyć na wszystko (osobiście nie 
znam w Polsce amigowca, który 
miałby więcej RAM-u, a tych „od 
64 MB” znam „aż trzech”). W 
razie potrzeby można zainstalo- 
wać dodatkowo moduł Fast 
SCSI-2, który jest do kupienia 
także w firmie Elbox za 345 zł. W 
uzupełnieniu danych technicz- 
nych - informacja: na opisywa- 
nej karcie zainstalowany jest 
pełny procesor MC68040 (ze 
zintegrowanymi MMU i FPU). 
Wiemy już, co mamy. Zobacz- 
my teraz, jak to działa, Pierw- 
szym krokiem jest oczywiście uru- 
chomienie powszechnie znanych 
programów testujących (Syslinfo 
i AIBB). W odróżnieniu od innych 
kart ztym drugim Apollo działa od 
razu. Testy wykazują, że Amiga 
uzupełniona o opisywany „dro- 
biażdżek osiąga szybkość pra- 
wie identyczną z A4000, w nie- 
których zaś testach przewyższa 
A4000, i to mocno. To ostatnie 
widać zwłaszcza w tych testach, 
które wymagają wyłącznie pamię- 
ci Fast, jak „matematyka na licz- 
bach zespolonych” czy „sortowa-= 
nie”. Wynika z tego, że Apollo 
1240/25 będzie rozwiązaniem 
idealnym dla tych, którzy na Ami- 
dze dużo liczą (MaCheFi?). 
Minimalnie wolniej od A4000 
działa natomiast karta z progra- 
mami graficznymi. Przykładowo 
scena Lightwave, która na 
A4000 renderowała się pięć i 
pół minuty, na A1200 z Apollem 
1240/25 potrzebowała sześć 
minut dziesięć sekund. Czy war- 
to dla takiej różnicy wydawać 
„trochę” kasy na A4000? 
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Zwłaszcza że opisywaną kartę 
można „pogonić”. A w jaki spo- 
sób? Istnieją dwie metody. Pierw- 
sza, to zmiana taktowania proce- 
sora. Można to zrobić montując 
oscyłator na podstawce. Jest to 
jednak rozwiązanie budzące pew- 
ne kontrowersje, ponadto wyda- 
je mi się, że „popędzanie proce- 
sora” to temat na osobny artykuł, 
który zresztą u praktyka takiej 
zabawy zamówiliśmy. 

Jeśli jednak stwierdzimy, że 
„przydałoby się nieco szybciej", 
to nie ma sprawy. Drugi sposób 
przyspieszenia karty to wymiana 
procesora na MG68060 (Apollo 
1240 jest przystosowane do 
współpracy z wszelakimi „sześć- 
dziesiątkami", m.in. 50, 66 180 
MHz). Jest to sposób pewniej- 
szy, wymaga jednak inwestycji. 
Dystrybutor Apolla (Elbox) wy- 
konuje „upgrady” w swoim ser- 
wisie. Usługę taką można uzy- 
skać także na poczekaniu. 
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CPU: 68040 05 Version: 33.106 Normal Wdeo DMA 

Device: RAM:  Buffers: <information unawailabie> 

Comments: DiszSpeed 4.2 - test Apollo 1240/25 

CPU Speed Rating: 1964 

Testing órectory masipalation speed. 

File Create: 238 files/sec | CPU waable: 0% 
Pie Open: 380 files/ sec |  OfUAwallabie: 0% 
Directory Scan: 1958 Giles/sec | OU wilabłe: 0% 
File Delete: 453 files sec | CPU Awalabie: 0% 
Seek/Read: 1252 setks/ ste | - OPUAwajlabie: 0% 
Testing witż a 512 byle buffer. (LONG-aligsed, MEMF_FAST) 
Create fer 785216 bytes/sec | OPUwalabie: 0% 
Write to file: 985672 bytes/sec | CPU /wałabie: 0% 
Read from file: 1004352 bytes/jsec | - CPUAwaabie: 0% 
Testing witż a 4096 byte buffer. (LONG-aligned, WEMF_FAST) 
Create fe 2330624 bytesysec |  OPUlwallabie: 0% 
Write to file: 4631040byies/sec | CPU /wslabie: 0% 
Read from fe: 4549632 bytesfsec |  OPUAwalabie: 0% 
Testing witż a 32768 byte buffer. (LONG-aligned, WEMEF_FAST) 
Cegle file: 3194880 bytes/sec | - OPU wallabie: 0% 
We to file: 8040448 bytes/sec | - OPUAwslabie: 0% 
Read from fla: 8171520bytes/sec | CPU wallabie: 0% 
Testing with a 262144 byte bufier. (LONG-akgned, MEMF_FAST) 
Cwesie file 3407872 bytesfsec | CPU wallabie: 0% 
Write to file: 8978432 bytesfsec | CPU /wslłabie: 0% 
Read from file: 9142272bytes/sec | CPU walabie: 0% 
Testing witó a 512 byte buffer. (WORD-afgned, MEMF_FAST) 
Czeste file 781888 bytes/sec | - CPU walabie: 0% 
Write to file: 984000 bytes/sec | CPU wsiabie: 0% 
Read from filet 942784 bytes/sec | CPU Awadabie: 0% 
Testing with a 4096 byte buffer. (WORD-aligeed, MEMF_FAST) 
CreBte file 2311168 bytes/sec | CPU Available: (0% 
Wnte to file: 4518912bytesfsec | CPU Avałabie: 0% 
Read from file 3529728 bylesysec | CPU /wslabie:0% 
Testing with a 32768 byte bufłer. (WORD-aligned, MEMF_FAST) 
Create file 3170304 bytes/sec | CPU /wałabie: 0% 
Write to file: 7843840 bytes/sec | - CPU Awalable: 0% 
Read from file: 5382144bylesjsec | - OPU/walabie: 0% 
Testing with 2 262144 byte buffer, (WORO-z5gned, MEMF_FAST) 
Create filec 3297203 bytesfsec | CPU wajlabie: 0% 
Write to file: 8781824bytesjsec | CPU walłabie: 0% 
Read rom filec 5799936 byłes/sec | OU wsłabie: 0% 





d 4.2 - Copyright (c) 1989-31 MKSałt Developmest 





W odróżnieniu od opisywanej 
niedawno karty Blizzard 1260, 
Apollo 1240/25 konfiguruje pa- 
mięć nieco „normalniej” (od ad- 
resu $01000000), w związku z 
czym nie sprawia takich kłopo- 
tów, jak 1260 w wypadku lamer- 
sko napisanych programów (czy- 
taj gier). Także i przy tych z te- 
ksturowanymi ścianami (np. Kil- 
ling Grounds) nie ma kłopotów. 

Wyniki testów wykonanych 
Sysinfo, AIBB i DiskSpeed (na 
urządzeniu RAM:) na ilustra- 
cjach. 


Urządzenie 
kmiga 1200 

Elbon, Kraków 

949 mł (w tym VAT) 
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GURU 


Guru-ROM to jedno z ciekawszych opracowań rozbu- 
dowy popularnych kart SCSI firmy GVP. 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 





uru-ROM jest to pakiet: 

układ scalony + dyskiet- 

ka, zawierający oprogra- 

mowanie sterujące do 
wielu kart kontrolerów SCSI zna- 
nych na rynku amigowym (szcze- 
gólnie kontrolerów serii SERIES- 
Il i G-FORCE). Jego zadaniem 
jest uzyskanie maksymalnych 
osiągów szybkościowych, a ge- 
neralnie optymalizacja i jak naj- 
większy zakres możliwości pra- 
cy zarówno na danym sprzęcie, 
jak i na poziomie sterowników 
programowych. Guru usuwa też 
znane wady oprogramowania 
GVP w zakresie obsługi urządzeń 
SCSI (problemy z DMA, nieroz- 
poznawanie niektórych typów 
urządzeń). Guru-ROM jest więc 
specjalnym „upgradem” do 
wspomnianych kart. Wydany 
przez firmę Ossowski Schatztru- 
he, opracowany przez Ralpha 
Babela, pakiet „Guru” ma stano- 
wić podsumowanie wiedzy o 
możliwościach Amigi w zakresie 
obsługi łącza SCSI przez system 
operacyjny. 

Zanim jednak szczegółowo 
opiszę możliwości pakietu, parę 
słów o jego wyglądzie. Guru- 
-ROM dociera do klienta w du- 
żym pudełku, opakowanym fo- 
lią. Na okładce widnieje układ 
EPROM (w artystycznym powią- 
zaniu z widokiem na inny układ 
scalony) oraz wyraźny napis: 
Guru-ROM V6. Na spodzie pu- 
dełka mamy natomiast dość ob- 
szerny opis (angielski i niemiec- 
ki), wyjaśniający, do czego może 
nam ów pakiet posłużyć i jak go 
wykorzystać. 

Wewnątrz pudełka znajduje- 
my: układ EPROM, zawierający 
oprogramowanie, umieszczony 
w specjalnej podstawce, dyskiet- 
kę z oprogramowaniem, podręcz- 
nik (55 stron!), z dokładnym opi- 
sem instalacji i zworkologii (zróż- 
nicowany dla różnych kart) oraz 
szczegółowy opis nowych moż- 





liwości, uzyskanych za pomocą 
układu. Jest też sporo praktycz- 
nych porad, jak najlepiej wyko- 
rzystać nowe możliwości kontro- 
lera w celu optymalizacji jego 
pracy i urządzeń do niego podłą- 
czonych. 


Instalacja 
i użytkowanie 


Otrzymany układ montujemy 
zgodnie z opisem zamiast orygi- 
nalnego, tkwiącego dotychczas 
w kontrolerze układu z oprogra- 
mowaniem sterującym. Instruk- 
cja bardzo szczegółowo ujmuje, 
w którym kontrolerze jakie zmia- 
ny należy wykonać - szczegól- 
nie dotyczy to zworek. Te bo- 
wiem po założeniu Guru nabie- 
rają zupełnie innego znaczenia 
niż przy oryginalnym układzie. A 
jakie to mogą być kontrolery? 
Lista jest dość obszerna: 


- kontrolery serii SERIES-II 
SCSI dla Amig 2000/3000/4000 
(z lub bez pamięci): AŻ000HC+8, 
A4008 i A2000HC; 

- kontrolery serii SERIES-II 
dla Amig 500/500+: A500HD 
SERIES-II; 

- akceleratory AS30Turbo 
dla A500/500+; 

- akceleratory COMBO '030 
dla A2000; 

- akceleratory G-FORCE 030 
i 040 dla A2000; 

- kontrolery serii FANG dla 
A1200. 


Jak widać, lista jest niemała. 
EPROM Guru sam automatycz- 
nie rozpoznaje model karty. Dal- 
sza obsługa (programowa) jest 
już dla wszystkich rozwiązań jed- 
nakowa. Podstawowa zmiana 
ważna dla użytkowników to zmia- 
na nazwy sterownika obsługują- 
cego urządzenia SCSI: po zało- 
żeniu Guru-ROM sterownik ten 
nazywa się omniscsi.device. Je- 
śli poprawnie skonfigurowaliśmy 
kartę, to po zmianie w stosow- 
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nych programach (szczególnie 
chodzi tu o sterowniki urządzeń 
z katalogu DOSDRIVERS) wszy- 
stko powinno od razu chodzić. 

Na tym jednak możliwosci pa- 
kietu dopiero się rozpoczynają. 
GURU umożliwia w niezwykle 
szerokim zakresie optymalizację 
współpracy urządzeń, zarówno 
na drodze sprzętowej (odpowie- 
dnie powiązanie i wykorzystanie 
komunikacji sygnałowej na złą- 
czu), jak i programowej (dosto- 
sowanie pracy urządzeń i pro- 
gramów je obsługujących do 
możliwości systemu operacyjne- 
go Amigi). Odpowiednich usta- 
wień dokonujemy za pomocą 
oprogramowania, dostarczone- 
go na dyskietce. 

Środowisko pracy dla urzą- 
dzeń i samego kontrolera można 
modyfikować za pomocą trzech 
programów: 

— GvpCpucCtri 

Umożliwia pełne wykorzysta- 
nie kontrolerów-akceleratorów 
GVP z procesorami 030 i 040. 

— GvpScsiCtri 

Ta aplikacja umożliwia kontro- 
lę na poziomie sprzętowym (low- 
level). Pozwala ona usunąć wie- 
le związanych z kontrolerami 
GVP problemów: konflikt z pra- 
cą portów szeregowych (zabez- 
piecza przed ewentualnym „gu- 
bieniem" danych), sposób wy- 
korzystania DMA, usuwa proble- 
my współpracy z niektórymi kar- 
tami turbo dla Amig 500/500+. 

- OmniScsiCtrl 

Program ten umożliwia dostęp 
do wysokopoziomowych funkcji 
sterownika omniscsi.device. 
Należą do nich parametry trans- 
misji - synchroniczna, asynchro- 
niczna, kontrola parzystości, 
umożliwienie odłączania urzą- 
dzenia w trakcie pracy, polling - 
okresowe sprawdzanie obecno- 
ści urządzenia SCSI (niezwykle 
wygodne dla urządzeń usuwa|- 
nych, takich jak magnetooptyki 
czy dyski Syquest), blokowanie 
urządzeń przed zapisem, kon- 
trola nad poprawnością pracy 
urządzeń odbiegających od ty- 
powych standardów sterowni- 
ków Commodore (szczególnie 
niektóre starsze urządzenia). 
Można zabezpieczyć system 
operacyjny przed próbą dostę- 
pu do urządzeń nie zainstalowa- 
nych.w systemie, 

Właściwie wszystkie parame- 
try można ustawiać w pełni nie- 
zależnie dla dowolnego urządze- 
nia przyłączonego do szyny, np. 
jednocześnie możemy mieć 
urządzenia pracujące synchro- 
nicznie i niesynchronicznie! 

Guru-ROM poza tym wszyst- 
kim w bardzo szeroki sposób roz- 
szerza „inteligencję” kontrole- 
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rów, daleko wykraczając poza 
typowe urządzenia — twarde dys- 
ki. Dzięki niemu można obsługi- 
wać urządzenia o dowolnej wie|- 
kości sektorów, co więcej, na- 
wet zmiennej w czasie pracy urzą- 
dzenia. Można obsługiwać urzą- 
dzenia „nondisk” - skanery, stre- 
amery, z którymi to urządzeniami 
karty GVP niejednokrotnie miały 
problemy. Guru umożliwia dowol- 
ny przepływ informacji między 
kartą sterownika a komputerem: 


1.639,208 graphicz 


nawet do 5 MB/5(!). Standardo- 
wo jednak dla kart Zorro można 
uzyskiwać szybkości rzędu 3,4 
MB (zarówno przy odczycie, jak 
i zapisie) - jest to po prostu ogra- 
niczenie szybkościowe szyny 


Zorro II... 
pozostawia w trakcie transmisji 
danych średnio 80% wolnych 
mocy procesora. Obciążenie 
komputera pracą kontrolera 
SCSI nie jest więc nawet śre- 
dnie! Pozwala to na osiąganie 
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dane © dowolnej długości, (także 
długości nieparzystej), do dowol- 
nego obszaru pamieci, poprzez 
DMA lub PIO, do 32-bitowej pa- 
mięci, nawet jeśli leży ona poza 
obszarem Zorro Il... Co więcej, 
odpowiednie ustawienie parame- 
trów MASK i MaxTranster umożli- 
wia samodzielny wybór przez ste- 
rownik najbardziej efektywnej me- 
tody transmisji danych. GURU za- 
pewnia też pewną współpracę 
podłączonych równocześnie 
urządzeń standardu SCSI-I i 
SCSI-II (co na ogół nie jest łatwe 
do uzyskania). 

Rzecz jasna, Guru zapewnia 
przez sterownik omniscsi.device 
zarówno automounting (wszyst- 
kie wersje systemu operacyjne- 
go), jak i autobooting (od syste- 
mu 1.3). Zapis na dyskach jest 
zgodny z commodore'owskim 


RDB, więc dyski mogą być wy- | 


mieniane z innymi kontrolerami. 
Na sam koniec zostawiłem 
sprawę szybkości. Guru-ROM 
umożliwia uzyskiwanie właściwie 
maksymalnych możliwych pręd- 
kości transmisji danych. Przy 
najlepiej zoptymalizowanych sy- 

| stemach może ona dochodzić 
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transmisji rzędu 2,4 MB/s na- 
wet na zwykłych Amigach 500 z 
procesorem MC68000. 


Ocena Guru-ROM 


Przedstawione powyżej możli- 
wości kontrolerów SCSI zarzą- 
dzanych przez Guru-ROM pozwa- 
lają traktować te urządzenia jako 
w pełni profesjonalne. Pełna 
kontrola nad dowolnymi urządze- 
niami, nieograniczony sprzętowo 
przepływ danych, możliwość peł- 
nej optymalizacji każdego z urzą- 
dzeń dołączonych do komputera 
(niezależnie od innych urządzeń!) 
— wszystko to powoduje, że po- 
zostaje tylko zgodzić się z opinią 
prezentowaną przez twórców pa- 
kietu. Jest on kwintesencją wie- 
dzy o Amidze, systemie opera- 
cyjnym i kontrolerach SCSI. 
Guru-ROM umożliwi osiągnięcie 
granic wydajności komputera na 
poziomie sprzętowym: szybciej 
już po prostu nie można dla tej 
klasy urządzeń (w odniesieniu do 
kontrolerów SCSI, opracowa- 
nych dla złącza Zorro III). Trzeba 
sobie jednak zdać sprawę, że 


Ponadto, kontroler | 


choć podręcznik (dlaczego nie | 
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ma polskiego tłumaczenia?) w 
jasny i obszerny sposób wyjaśnia 
wszelkie tajniki i możliwości uzy- 
skiwane dzięki Guru, to prawi- 
dłowe ich wykorzystanie i pełna 
optymalizacja pracy urządzeń 
wymagają jednak sporej wiedzy 
o Amidze. Im więcej jednak wie- 
my, tym bardziej możemy doce- 
nić profesjonalizm Guru. Jest to 
kawał doskonałej roboty informa- 
tycznej. Za profesjonalizm trze- 
ba jednak płacić: cena pakietu 
wynosi około 150 złotych, a to 
już niemało. Po kilkumiesięcznym 
korzystaniu uważam jednak, że 
Guru-ROM dla osób potrzebują- 
cych szybkiego i sprawnego śro- 
dowiska pracy jest po prostu wart 
swojej ceny. Szybki, protesjonal- 
ny, zapewniający pełną kontrolę, 
doskonale współpracujący z sy- 
stemem (od 1.2 do 3.1) - zero 
„guru” podczas pracy! Stanowi 
najlepszą drogę do zamiany pro- 
stych, powolnych kontrolerów w 
profesjonalne narzędzia. 

Na sam koniec uwaga o tabeli 
ocen. Obniżona wartość za do- 
kumentację wynika tylko z braku 
polskiego tłumaczenia: otrzyma- 
ny podręcznik angielskojęzycz- 
ny jest doskonale opracowany. 
Instalacja i obsługa wymaga pew- 
nej wiedzy użytkownika - szcze- 
gólnie w zakresie korzystania z 
możliwości pakietu: stąd niższa 
ocena. Pamiętajmy jednak, że 
po Guru sięgną Ci, którzy wie- 
dzą, do czego może im się on 
przydać, a jeśli już TO wiedzą, 
to znaczy, że sobie poradzą. 
Końcowa ocena oznacza jedy- 
nie czysty profesjonalizm urzą- 
dzenia. Po prostu inaczej Guru- 
-ROM ocenić nie można. 
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HDP GENLOCK AX-25 


Tadeusz Talar 


zczególnie interesująca 
sytuacja ma miejsce 
wśród dodatków wykorzy- 
stywanych przy współpra- 
cy Amigi z wideo, gdzie poten- 
cjalny klient raz po raz zaskaki- 
wany jest nowym rozwiązaniem. 
Swojej kolejnej mutacji docze- 
kał się ostatnio genlock, czyli 


urządzenie do nakładania czy | 


mieszania grafiki komputerowej 
Amigi z obrazem wideo, znanej 
wrocławskej firmy HDP Electro- 
nics. 

Konstrukcja genlocka AX-25, 
bo o nim będzie mowa w tym 
artykule, na pierwszy rzut oka 
(rys. 1.) nie różni się zbytnio od 
innego, produkowanego |uż gen- 
locka AX-20 też wrocławskej fir- 
my. Podobnie jak swój poprze- 
dnik, AX-25 ma dwa wejścia i 
dwa wyjścia sygnału wideo typu 
Composite (złącze typu CHINCH) 
oraz Y/C (potocznie zwane 
S-VHS). Zwraca uwagę dość 
duża szerokość pasma wideo w 
urządzeniu, które projektowane 
było z myślą o pracy z magneto- 
widami i kamkoderami w syste- 
mach VHS, Video8 (Composite 
- 4,5 MHz) oraz Hi8 i S-VHS (Y/ 
C - 6 MHz). Genlock „wpina się” 
do gniazda VIDEO w Amidze, na- 
tomiast monitor komputera 
podłącza się do gniazda RGB 
MONITOR w genlocku. Urządze- 
nie może być używane bez ze- 
wnętrznego zasilacza (pobiera 
wtedy prąd przez złącze VIDEO 
komputera), ale ze względu na 
słabe zazwyczaj możliwości za- 
silaczy Amigi, w wypadku gdy 
mamy podłączonych już kilka 
urządzeń o znacznym poborze 
mocy (napęd CD-ROM, twardy 
dysk, zewnętrzna stacja dysków, 
sampler itp.), do zasilania gen- 
locka lepiej stosować odrębny 
zasilacz sieciowy o napięciu 12 
V. Unikniemy w ten sposób ko- 
munikatów Guru i zbędnej utraty 
danych w trakcie pracy. 

Firma HDP Electronics konse- 
kwentnie utrzymuje kontrowersyj- 
ne wzornictwo i niezbyt ergono- 
miczne rozmieszczenie wszelkich 
elementów regulacyjnych na 
przedniej stronie genlocka. O ile 
w wypadku regulatorów: pozio- 
mu składowych RGB, poziomu 
nasycenia obrazu wideo (CO- 
LOR), kontrastu obrazu wideo 
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W ostatnim czasie, na rynku dodatków sprzętowych 
dla Amigi, nasila się bardzo pozytywne zjawisko 
- konkurencja. Na narastającej wśród rodzimych 
producentów rywalizacji najlepiej wychodzi użytkow- 
nik, który nie przepłacając ma możliwość zakupu 
coraz wymyślniejszych urządzeń, przeznaczonych do 
współpracy z jego ulubionym komputerem. 





(CONTRAST) oraz jasności obra- 
zu wyjściowego (ILLUMIN) zasto- 
sowanie potencjometrów obroto- 
wych jest uzasadnione (tych re- 
gulatorów używa się po prostu 
rzadziej), o tyle korzystanie z re- 
gulatorów przesłaniania | odsła- 
niania obrazu komputerowego 
(CPU) oraz obrazu wideo (VIDEO) 
w wypadku zastosowania wspo- 
mnianych potencjometrów, jest 
bardziej uciążliwe. 
Rozwiązaniem sensowniej- 
szym, zwłaszcza że regulatory 


| 


HDP GENLOCK AX-25 antialiasing z użyciem ALFA 


CPU i VIDEO trzeba łatwo i szyb- 
ko ustawić na jakieś pośrednie 
wartości (co w wypadku gałki jest 
dość trudne), wydają się w być 
potencjometry suwakowe. Bar- | 
dziej wygodne przesłanianie i od- 
słanianie obrazu komputerowe- 
go oraz obrazu wideo jest jed- 
nak możliwe, I to na dwa sposo- 
by. Pierwszym jest podłączenie 
do znajdującego się na tylnej 
części genlocka złącza EXT fir- 
mowego generatora efektów GE- 
110 lub najnowszego GE-200 





GNS, 





(zyskujemy wtedy jeszcze dodat- 
kowo wiele innych przydatnych 
funkcji), natomiast drugim spo- 
sobem jest samodzielne wyko- 
nanie, na podstawie schematu 
opisanego w instrukcji obsługi, 
przystawki, podłączanej również 
do gniazda EXT, zawierającej po- 
tencjometry suwakowe. 

Jeśli jestem już przy instruk- 
cji, to chciałbym zaznaczyć, że 
jest to jedna z najlepiej wyda- 
nych, tak pod względem meryto- 
rycznym, jak i edytorskim, in- 
strukcji, jakie miałem w swych 
rękach. Informuje ona nie tylko 
o parametrach i funkcjonowaniu 
genlocka, ale wprowadza także 
użytkownika w świat Desktop Vi- 
deo, poprzez informacje prak- 
tyczne, jak np. różne warianty 
właściwego „spięcia” genlocka 
z posiadanymi urządzeniami wi- 
deo czy podpowiedzi, jak wyko- 
nać za jego pomocą czołówki 
animowane lub napisy. Zdziwił 
mnie napis na okładce instrukcji 
obsługi, w którym wyrażnie za- 
znaczono, że jest ona przezna- 
czona dla genlocków AX i AX- 
20, a przede mną leżał AX-25. 
Wszystko się wyjaśniło, gdy z 
instrukcji wysunęła się złożona 
kartka formatu A4, informująca 
o dwóch istotnych rozszerze- 
niach, wprowadzonych w nowym 
modelu. 


BYPAS$$, czyli 
OMIJACZ 


Opcja ta jest stosowana sze- 
roko w profesjonalnych korekto- 
rach obrazu wideo lub układach 
TBC. WAX-25 włączenie jej przy: 
ciskiem na przedniej ściance 
spowoduje ominięcie przez sy- 
gnał wizyjny toru wideo genloc- 
ka. AX-25 staje się „przeżroczy- 
sty" | nie powoduje ingerencji w 
sygnał wizyjny. OMIJACZ jest 
bardzo przydatny, gdyż nie trze- 
ba „wypinać” kabli z genlocka 
po to, by np. przegrać film. 

Kolejną zaletą funkcji BYPASS 
jest możliwość łatwego dosto- 
sowania obrazu w trybie GEN- 
LOCK do obrazu wejściowego. 
Często bowiem trudno ustalić 
właściwe położenie regulatorów 
R, G, B, COLOR, CONTRAST, 
ILLUMIN, tak by obraz wideo 
wychodzący z genlocka był jak 
najbardziej zbliżony do wchodzą- 
cego oryginału. Wystarczy na 
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przemian włączać i wyłączać 
przycisk BYPASS i wspomniany- 
mi regulatorami ustalić nawet „na 
oko", bez potrzeby stosowania 
zaawansowanych przyrządów 
typu wektroskop czy waveform- 
oscyloskop, wygląd obrazu bez 
BYPASS, tak by był on jak naj- 
bardziej zbliżony do tego przy 
włączonym BYPASS. 

Warto zaznaczyć, że przełą- 
czanie między trybami BYPASS- 
-GENLOCK powoduje lekkie, ale 
widoczne przesunięcie obrazu w 
lewo (o możliwości występowa- 
nia tego zjawiska informuje rów- 
nież producent), co właściwie 
uniemożliwia korzystanie z tunk- 
cji BYPASS podczas pracy „onli- 
ne”, czyli „na żywo”. Ponadto 
opcja ta demaskuje niezbyt sta- 
bilną pracę potencjometrów re- 
gulacji składowych R, G, B. Po 
pewnym czasie (w moim wypad- 
ku były to ok. 4 godziny pracy 
urządzenia) kolory zaczęły lek- 
ko zmieniać odcień, co wyma- 
gało wykonania ponownej regu- 
lacji. By uniknąć podobnej sytu- 
acji proponowałbym zrobić spe- 
cyficzny BYPASS także dla gałe- 
czek składowych kolorów. Obok 
dużych ogólnie dostępnych po- 
tencjometrów, proponuję zain- 
stalować trzy małe, ale bardziej 
stabilne i precyzyjne „podków- 
ki” do regulacji RGB. 


ALFA 


Druga, nowa opcja genlocka 
AX-25 szczególnie przypadła mi 
do gustu. Nareszcie bowiem 
można uzyskać efekt, który do 
niedawna był zarezerwowany 
tylko dla dużo droższych kan- 
strukcji. Do tej pory tylko pro- 
fesjonalne genlocki i karty gra- 
ficzne pozwalały na skorzysta- 
nie z opcji sprzętowej realiza- 
cji Alpha Channel. W AX-25 
sprawę nieco uproszczono, 
niemniej nic nie zmieni faktu, 
że firma HDP Electronics jako 
pierwsza w Polsce opracowała 
popularny genlock dla Amigi, 
przy użyciu którego grafika 
komputera, nakładana na obraz 
wideo, może być „półprzezro- 
czysta”. W przeciwieństwie do 
rozbudowanych, ale i bardzo 
drogich konstrukcji, gdzie po- 
szczególne kolory w palecie 
mogą mieć regulowany stopień 
„przezroczystości” (z reguły do 
256 poziomów), wybrane przez 
firmę HDP rozwiązanie polega 
na jednopoziomowym kanale 
Alta, tzn. oprócz stanu, w 
którym piksel grafiki kompute- 
rowej jest „nieprzezroczysty” 
lub całkowicie „przezroczysty” 
(czyli jest w kolorze 0), może 
wystąpić stan trzeci, tzn. piksel 
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HDP GENLOCK AX-25 


funkcja ALFA 
WYŁĄCZONA 





może być „półprzezroczysty” 
(przezroczysty w 50%). Jak to 
wygląda w praktyce użytkowa- 
nia genlocka AX-25, pokazują 


, przykładowe obrazki, z dołą- 


czonej przez firmę HDP Electro- 
nics do zestawu dyskietki, „na- 
łożone” na obraz wideo (rys. 2.). 

Zastosowane rozwiązanie od 
strony technicznej wygląda na- 
stępująco. O „półprzezroczysto- 
ści” piksela w obrazku kompute- 
rowym decyduje poziom składo- 
wej B (niebieskiej) jego koloru 
(ustawienie wartości R-czerwo- 
na i R-zielona nie ma znacze- 
nia). Przyjęte przez HDP Elec- 
tronics rozwiązanie zakłada, że 
co druga wartość B dla kompu- 
terów z układami ECS lub co 
drugi przedział szesnastu warto- 
ści B dla Amig z układami AGA 
będzie decydował o tym, czy pi- 
ksel w trybie genlock jest „nie- 
przezroczysty”, czyteż „półprze- 
zroczysty” (rys. 3.). 


HDP GENLOCK AX-25 
" przeźroczyste” i "nieprzeżroczyste” zakresy wartości 
składowej B (niebieskiej) przy włączonej funkcji ALFA 








efekt działania funkcji ALFA 


tunkeja ALFA 
ZL 


W wypadku korzystania z po- 
pularnych programów gralicz- 
nych (np. Scala, DPaint, Brillan- 
ce czy Personal Paint) wystar- 
czy otworzyć panel deklaracji 
kolorów w palecie barw i pomija- 
jąc kolor O, który z założenia jest 
zawsze w trybie GENLOCK 
„przezroczysty”, możemy dowol- 
nie modyfikować inne pozycje 
kolorów, poprzez przesunięcie 
suwaka składowej B tak, by 


| wskazywał pożądaną, _„półprze- 


zroczystą” lub „nieprzezroczy- 
stą”, wartość koloru niebieskie- 
go. 

Pewien problem może nastrę- 
czyć tworzenie „półprzezroczy- 
stych” gradientów. Opcja 
SPREAD, 
której, w większości programów 
graficznych, jest „przejście” 
barwne od jednego koloru do 
drugiego, ustala bowiem w spo- 
sób automatyczny wartości ko- 
loru B. Może się więc zdarzyć, 


efektem działania | 








że część z nich będzie „pół- 
przezroczysta”, a część „nie- 
przezroczysta". W tym wypadku 
nie ma rady, musimy ręcznie 
zmienić wszystkie wartości „nie- 
przezroczyste”, tak by znalazły 
się w zakresie najbliższych im 
wartości „półprzezroczystych" 
poprzez lekkie przesunięcie 
suwaka B. Wbrew pozorom za- 
bieg taki daje zaskakująco do- 
bre efekty. Innym równie cen- 
nym zastosowaniem opcji ALFA 
może być polepszenie wyglądu 
napisów nakładanych na obraz 
wideo. W wypadku gdy krawę- 
dzie liter będą w kolorze mają- 
cym „półprzezroczystą" wartość 
B, otrzymamy wizualny efekt 
„wygładzenia” (ang. anti-alia- 
sing) napisów (rys. 4.). 

Nowych możliwości. jakie 
otwiera korzystanie z opcji ALFA, 
nie sposób opisać na łamach tak 
krótkiego, jak ten, artykułu. 
Przed użytkownikiem otwiera się 
bowiem całe spektrum „przezro- 
czystych” ramek, napisów, zna- 
ków firmowych, logo kablowych 
stacji telewizyjnych itd. Na mar- 
ginesie warto zaznaczyć, że 
moduł z opcją ALFA może być 
domontowany przez firmę HDP 
Electronics także do starszych 
genlocków typu Pro, CX Pro, AX 
i AX-20. 

Poza wspomnianą przygodą 
z gałeczkami RGB genlock AX- 
25 sprawował się bez zarzutu, 
tak podczas pracy w klasycz- 
nym amatorskim zestawie wi- 
deo, współpracując z magne- 
towidami VHS (praca z sygna- 
łem Composite), jak i w semi- 
profesjonalnych warunkach, 
tzn. w zestawie składającym się 
z profesjonalnych magnetowi- 
dów S-VHS oraz, łączącego w 
sobie możliwości stolika edy- 
cyjnego i miksera wizyjnego, 
urządzenia FXE-100 firmy 
SONY (praca z sygnałem Y/C). 
Solidna konstrukcja genlocka 
AX-25, jego dobre parametry 
oraz nowe opcje, nie spotyka- 
ne wśród innych urządzeń w 
podobnej klasie cenowej, z 
pewnością poszerzą możliwo- 
ści domowego słudia wideo, 
natomiast bardzo dobra instruk- 
cja obsługi pomoże nowicju- 
szom w „miękkim” wejściu w 
świat Desktop Video. 


Urządzenie: Gtalock AX-25 
LI dowolas Amiga 
ZUR HDP, Wrocław 
LE 719 al 
Wykonanie: 8/10 
Obsługa: 8/10 

ULU 10410 
LEULLWUR 10/10 
Cena/]akość: 7/10 
Ogólnie: 85/10 
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Elżbieta Kozakiewicz 


rogram jest wydany na 
trzech dyskietkach | zao- 
patrzony w porządnie wy- 
drukowaną instrukcję ob- 
sługi. Zawiera ona podstawowe 
informacje o obu wersjach pro- 
gramu (obu, ponieważ można z 
niego korzystać także na kom- 
puterze PC), opis instalacji, spo- 
sobu uruchomienia i obsługi, a 
także zasad korzystania z zawar- 
tego w programie materiału. 

Polonistę przygotowano dla 
uczniów szkół podstawowych 
oraz absolwentów przygotowu= 
jących się do egzaminów wstęp- 
nych do szkół średnich. Na takie 
przeznaczenie programu wska- 
zuje dobór materiału. W formie 
wykładów przedstawiono pod- 
stawowe działy nauki o języku, 
tzn. składnię, tonetykę, części 
mowy, słowotwórstwo, ortogra- 
fię oraz zestawy ćwiczeń i te- 
stów egzaminacyjnych. 

Amigowską wersję programu 
można uruchomić z dyskietek 
albo zainstalować na twardym 
dysku, wtedy będzie pracowała, 
oczywiście, szybciej. Program 
obsługuje się za pomocą myszki, 
wymaga konfiguracji co najmniej 
1 MB pamięci RAM, ale urucho- 
mienie wszystkich efektów dźwię- 
kowych jest możliwe dopiero przy 
2 MB. Palonista współpracuje z 
każdą drukarką. Można w nim 
zmieniać niektóre parametry, np. 
kolor tła, tekstu, podkreśleń, spo- 
sób czyszczenia ekranu, ustawie- 
nia karty dźwiękowej 

Po uruchomieniu programu i 
pokonaniu zabezpieczenia poja- 
wia się logo firmy, efektowne 
scenki animowane, a następnie 
menu główne, w którym można 
wybrać jedną z sześciu opcji: 
Nauka (część teoretyczna), Gra- 
matyka (ćwiczenia), Ortografia 
(ćwiczenia), Testy egzaminacyj- 
ne, Konfiguracja, Wyjście do 
systemu. 

Jeśli wybierzemy opcję Nau- 
ka, ukaże się kolejna plansza ze 
spisem poszczególnych działów. 
Klikając myszką na jednym z nich 
wchodzi się już do materiału 
wykładu. Korzystając z paska, 
który jest umieszczony na dole 
okna podręcznika, można się 
porugzać po tekście, wyłączyć 
bądż włączyć muzykę, a także 
powrócić na dowolny poziom 
programu. 

Materiał teoretyczny, chociaż 
opracowany poprawnie i rzete|- 
nie, nie jest jednak ani wyczer- 
pujący, ani pozbawiony drob- 
nych błędów merytorycznych. 

Autorzy programu nie są kon- 
sekwentni w przestrzeganiu za- 
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POLONISTA 


| W roku szkolnym, który niedawno się rozpoczął, 


młodzi użytkownicy Amigi będą mogli skorzystać z 

nowej pomocy przy nauce języka polskiego. Tą nowo- 

ścią jest program o nazwie Polonista, przygotowany 
przez firmę Faterbit z Oławy. 





sady przytaczania przykładów po 
każdej definicji - nie podają przy- 
kładu związku przynależności, 
podczas gdy zamieszczają przy- 
kłady związków zgody i rządu. 
W opisie zdań bezpodmioto- 
wych, w którym przytoczono przy- 
kłady orzeczenia wyrażanego mię- 
dzy innymi nieosobową formą cza- 
sownika, zakończoną na =no, =to, 
nie wspomniano 6 tym, że tormy 
te informują tylko o czynnościach 
w czasie przeszłym, a w czasie 
terażniejszym ten typ zdań ma 
orzeczenie w formie 3. os. |. poj. 
z zaimkiem „się”, np. „Zabrania 
się...”, „Uprasza się...”. 
Zaskakująco rozbudowany 
jest opis partykuł przy bardzo 
lakonicznych opisach przystów- 
ków i spójników. Nie wspomnia- 
no o podziale przysłówków na 
przysłówki sposobu, miejsca, 


| stopnia I miary, a w opisie spój- 


ników nie wymieniono występu- 
jących bardzo często w języku 
polskim spójników rozłącznych 
„albo” i „lub”. 

W dziale poświęconym słowo- 
twórstwu wzbudziła moje zastrze- 
żenia część dotycząca odmiany 
skrótowców, w której poiniarmo- 
wano, że skrótowce „W zdaniu 
przyjmują formę gramatyczną 
skrótowca, a nie tego, co ozna: 
cza pełna nazwa”. Tendencja ta 
jednak jeszcze się nie ustabilizo- 
wała i skrótowce w zdaniu mogą 
przyjmować obie formy, z prze- 
wagą jednej w języku pisanym, 
drugiej w mówionym. 


W dziale Fonetyka zamieszczo- 
no uwagę, że głoski dźwięczne 
wymawiane są na końcu wyrazu 
bezdźwięcznie, zapominając 
dodać, że taka ich wymowa wy- 
stępuje także w środku wyrazu 
przed innymi głoskami bez- 
dźwięcznymi. W podziale głosek 
ze względu na miejsce artykula- 
cji ograniczono się do wyodręb- 
nienia czterech grup spółgłosek, 
chociaż w rzeczywistości jest ich 
sześć. Pominięto głoski wargo- 
wo-zębowe, zaliczając w, f,w,f 
do wargowych, a przedniojęzy- 
kowo-zębowe i przedniojęzyko- 
wo-dziąsłowe połączono w jed- 
ną grupę - przedniojęzykowe. 
Przy omawianiu głosek noso- 
wych podano informację, że wy- 
mawiając je wydychamy powie- 
trze przez nos, a w rzeczywisto- 
ści wydostaje się ono zarówno 
przez usta, jak i przez nos. 

Ponadto w podręcznikowej 
części programu zauważyłam kil- 
ka błędów, które nazwałabym ra- 
czej pomyłkami niż błędami me- 
rytorycznymi, chociaż program 
adukacyjny powinien być takich 
pomyłek pozbawiony. W opisie 
przydawek, przy przykładzie 
przydawki przymiotnej „Wesoła 
dziewczynka” pojawiła się w na- 
wiasie notka: (M, I.poj., r.m.). 
Sprzeciw budzi ten ostatni skrót 
„r.m.”. Wiadomo, że zamiast 
„r.m.” powinno być „r.ż.", bo 
przytoczony przykład jest rodza- 
ju żeńskiego. Przy definicji do- 
pełnienia poinformowano, że 











odpowiada ono na pytania przy- 
padków „niezależnych”, czyli 
wszystkich poza mianownikiem, 
a więc właśnie zależnych. Wy- 
krzyknik to według definicji w 
programie  „niesamodzielna” 
część mowy. Jest odwrotnie. 
Wykrzyknik jest samodzielną 
częścią mowy. W dziale poświę- 
conym skrótowcom w definicji 
neologizmów napisano, że są to 
wyrazy „nowoutworzone”. W pro- 
gramie edukacyjnym warto było- 
by przestrzegać poprawnej pi- 
sowni „nowo utworzone”, jak 
również poprawnej interpunkcji, 
która w Poloniście także nie jest 
wzorowa. Szkoda zwłaszcza, że 
w przykładzie zdania z wołaczem 
nie umieszczono drugiego prze- 
cinka, chociaż opis wołacza był 
świetną okazją do zasygnalizo- 
wania ściśle związanej z użyciem 
tego przypadka w zdaniu zasady 
oddzielania go przecinkami od 
reszty zdania, Zauważyłam też, 
że autorzy programu w nieodpo- 
wiednim kontekście używają sło- 
wa „ilość”, łącząc je z rzeczow- 
nikami policzalnymi, np. „ilość 
orzeczeń”, zamiast „liczba orze- 
czeń”. 

Mimo zastrzeżeń, które wy- 
mieniłam, nie uważam jednak, 
że Polonista jest złym progra- 
mem. Błędów w części teore- 
tycznej nie ma aż tak wiele, żeby 
mogły stać się powodem jego 
zdyskwalifikowania, chociaż by- 
łoby oczywiście lepiej, gdyby 
wcale się nie pojawiły. Ucznio- 
wie mogą korzystać z tej części 
Polonisty, jako z dodatkowej, 
poza podręcznikiem szkolnym, 
pomocy naukowej, przy zacho- 
waniu jednak pewnego dystan- 
su w stosunku do prezentowa- 
nych tu wiadomości. 

Polecam natomiast część ćwi- 
czeniową, która jest nie tylko 
doskonałym sprawdzianem zdo- 
bytej wiedzy przed przystąpie- 
niem do klasówki czy egzaminu 
wstępnego do szkoły średniej, 
ale także znakomitym óćwicze- 
niem dla każdego, kto chce się 
poprawnie posługiwać swoim 
ojczystym językiem. Rozwiązu- 
jąc ćwiczenia ortograficzne war- 
to jedynie pamiętać, że tormy 
„niedokończony” i „nieprzekony- 
wujące", które program uważa 
za poprawne, powinno się pisać 
„nie dokończony” i „nieprzeko- 
nywające” albo „nieprzekonują- 
ce”. Nie wolno także zapominać, 
że nikt nie jest nieomylny, a pi- 
sownia z „nie” jest zagadnieniem 
bardzo trudnym. 


Polorista 
Fateebit, Oława 
1,5/10 

35 zł 


Program: 
I SILŻ51P 


Ocena: 
JIEH 
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Tadeusz Talar 


ym, którzy nie spotkali się 

z tym programem (choćby 

poprzez artykuł o progra- 

mie ClariSSA 2.0 „junior” w 
MA 4/95), chciałbym przypo- 
mnieć, że służy on do obróbki i 
modyfikacji istniejących oraz do 
tworzenia i edycji nowych anima- 
cji na podstawie obrazków oraz 
gotowych innych animacji. Już w 
poprzedniej wersji ClariSSA była 
bardzo wygodnym i szybkim na- 
rzędziem. Pod względem jakości 
odtwarzania oraz wyglądu wyni- 
kowych animacji nie miała równe- 
go sobie rywala wśród innych edy- 
torów animacji, jak Animwork- 
shop, MainActor czy AnimLab ze 
Scali. O sukcesie programu w 
głównej mierze decyduje zasto- 
sowanie przez firmę proDAD wła- 
snego formatu animacji o nazwie 
SSA (ang. Super Smooth Anima- 
tion), a także bogaty zestaw na- 
rzędzi edycyjnych, 

Parametry tego formatu (który 
także gościł na łamach MA, więc 
pozwólcie, że streszczę tylko te 
najważniejsze) pozwalają bowiem 
na odtworzenie animacji z pręd- 
kością 50 klatek nasekundę, przy 
czym każda klatka może mieć wła- 
sną paletę kolorów. Cechą wyróż= 
niającą SSA od innych formatów 
animacyjnych jest fakt zastosowa- 
nia w nim wyłącznie trybów wy- 
świetlania z przeplotem (ang. in- 
terlace). Wadą natomiast była nie- 
wielka grupa programów potrafią- 
cych odtworzyć dane zapisane w 
SSA. Wróćmy jednak do progra- 
mu ClariSSA. Już w wersji 2.0 
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/ Nareszcie! Po ponad rok od rynkowej premiery trafił 

do naszej redakcji rewelacyjny procesor animacji 

niemieckiej firmy proDAD. Dzięki znanej firmie 

ARAM z Warszawy mogliśmy się zapoznać z możliwo- 

ściami najnowszej, angielskojęzycznej, wersji pro- 
gramu ClariSSA 3.0 Professional. 


olbrzymią zaletą był fakt zastoso- 
wania własnego mechanizmu pa- 
mięci wirtualnej i to nawet w kom- 
puterach z procesorami bez MMU. 
Można więc było spokojnie obra- 
biać potężne pliki, jakimi są wielo- 
klatkowe animacje w formacie 
ANIMS i przetwarzać je na „super- 
płynne” w odtwarzaniu animacje 
SSA. 

Już wtedy firma proDAD wypra- 
cowała także dwa mechanizmy, 
które dodatkowo podnosiły możli- 
wości programu. Pierwszym znich 
był DDO (ang. Dynamic Disk Ope- 
ration) dodatkowo polepszający 
pracę z dużymi animacjami na 
komputerach wyposażonych w 
skromną ilość pamięci RAM. Na- 
tomiast drugi DMO (ang. Dynamic 
Memory Operation) sprawiał, że 
w pamięci RAM znajdowało się 
tylko to, co było aktualnie nie- 
zbędne, reszta była inteligentnie 
przez ten mechanizm usuwana, Z 
punktu widzenia możliwości edy- 
cyjnych ClariSSA przypomina kla- 
syczny zestaw monłażowy wideo. 
Zwykłe obrazki IFF, animacje w 
formacie ANIM5 oraz animacje 
SSA, które mają zostać złączone 
ze sobą, przycięte czy odwróco- 
ne można wczytać do jednego z 
czterech buforów programu (A, 
B, C, D). Bufory te swym funkcjo- 
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nalnym przeznaczeniem przypo- 
minają niejako odtwarzacze wideo 
(ang. playery), natomiast bufor o 
nazwie M pełni funkcję magneto- 
widu przeznaczonego do nagry- 
wania (ang. recorder), ponieważ 
to właśnie w nim ląduje „monto- 
wana”, gotowa animacja SSA. 

To wszystko, co do tej pory 
napisałem, było już „wczoraj”, a 
co jest „dziś”? 

ClariSSA 3.0 Professional tra- 
fia do klienta w żółto-szarym, 
charakterystycznym dla firmy pro- 
DAD, pudełku, którego zawartość 
stanowią dwie dyskietki ze „spa- 
kowanymi” plikami instalacyjnymi 
i, co ciekawe, DWIE instrukcje 
(ale o tym nieco później) w zgrab- 
nym segregatorze. Program wy- 
maga instalacji na twardym dys- 
ku, gdyż ClariSSA to oprócz pro- 
gramu głównego cały pakiet ob- 
sługi animacji SSA, którego wszy- 
stkie potrzebne moduły nie zmie- 
ściłyby się na dyskietce. 

Podobnie jak we wcześniejszej 
wersji, przed uruchomieniem pro- 
gramu głównego należy skonfigu- 
rować jego podstawowe parame- 
try (tzn. ekran, na którym będzie 
wyświetlany interfejs, oraz rozmiar 
i ścieżkę dostępu do pliku pamię- 
ci wirtualnej) programem SSAPref. 
Po uruchomieniu ClariSSA obja- 


wia się, znanym już z wersji 2.0, 
interfejsem (rys. 1.), który w sto- 


| sunkudo starszej wersji przeszedł 


jedynie kosmetyczne zmiany (np. 
typ wszystkich reqesterów to stan- 
dardowy AS$L). Natomiast bliższe 
przyjrzenie się gadżetom w 
oknach programu oraz „listwie” 
menu programu ujawnia bogac- 
two nowych opcji. Nim przybliżę 
nieco ważniejsze, funkcjonalne 
opcje programu, chciałbym się 
przez chwilę zatrzymać nad tym, 
„czego nie widać”, ale cojestistot- 
nym krokiem naprzód w nowej 
wersji programu ClariSSA. 


Nowe formaty 
z za 
animacji 

Pierwszą ważną, choć niewi- 
doczną na pierwszy rzut oka, zmia- 
ną jest zastosowanie nowych mu- 
tacji formatu SSA, w jakich może- 
my zapisać gotowe, stworzone 
przez nas dzieło. 

Format SSA5 zwany też jako 
High-End-SSA jest odpowiedzią 
na pewne problemy, które miały 
miejsce podczas odtwarzania zwy- 
kłych animacji SSA posiadających 
dane o dużej liczbie kolorów w 
wysokiej rozdzielczości. Czasami 
(choć nie zawsze! np. mnie się to 
nie przydarzyło) następowało lek- 
kie zrywanie płynności odtwarza- 
nia animacji w momencie, gdytzw. 
delta, czyli ogólnie mówiąc liczba 
zmieniających swój kolor pikseli, 
była bardzo duża. 

Wprowadzone udoskonalenie 
polega na zmaksymalizowaniu 
wykorzystania przez system SSA 
pamięci RAM typu Chip. O efek- 
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tywności nowego formatu SSA5 
niech świadczy fakt, że zapisana 
w nim animacja może być, w sta- 
sunku do zwykłej animacji SSA, 
odtwarzana z prędkością większą 
nawet o 80 procent!!! Tak na oko, 
to nawet dołączone do programu 
ClariSSA przykładowe animacje 
odtwarzane są wledy za szybko. 
Nie dziwi więc fakt istnienia w pro- 
gramie specjalnej opcji, która słu- 
ży wyłącznie do ZMNIEJSZANIA 
(!!9), anie, jak to miało do tej pory 
miejsce w konkurencyjnych apli- 
kacjach, zwiększania prędkości 
odtwarzania animacji. 

Drugim nowym tormatem jest 
SSAd, co znaczy, gdy luźno tłu- 
maczyć ten akronim, SSA z dys- 
ku. Wszystkim, którzy już znają 
programy typu BigAnim, pozwala- 
jące na odtwarzanie animacji pro- 
sto z twardego dysku, i wiedzą, że 
w większości wypadków nie daje 
to zadowalających rezultatów, 
spieszę donieść, że oto mamy da 


czynienia z całkiem nową jako- | na. W wypadku szybkich kontro- 


ścią. „Grane” z dysku animacje 
SSAd są bowiem odtwarzane z 
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prędkością porównywalną z od- 


twarzanymi z pamięci RAM anima- 
ejami w formacie ANIMS!I! Oczy- 
wiście zależy to w dużej mierze od 
rodzaju interfejsu, szybkości 
transferu i czasu dostępu do da- 
nych twardego dysku, jaki mamy 


| w komputerze. W moim wypadku 





(amigowski interfejs IDE, dysk WD 
Caviar 850 MB) spokojnie uda- 
wało się odtworzyć zapisane w 
formacie SSAd animacje 25 MB w 
trybie PAL: lo-res owerscan 256 
kolorów oraz 12 MB, PAL:hi-res 
laced, 32 kolory. ClariSSA, jako 
pierwszy znany mi na Amidze pro- 
gram do obróbki animacji, potrafi 
przetestować komputer, na jakim 
jest uruchomiona, i w zależności 
od parametrów procesora, pamię- . 
ci RAM i twardego dysku odpo- 
wiednio zoptymalizować prędkość 
odtwarzania animacji w formacie 
SSAd pod kątem posiadanego 
przez nas sprzętu[!] (rys. 2.) tak, 
by była ona jak najbardziej płyn- 
lerów SCSI-2, włożonych na do- | 
datek w „sioty” Zorro III, można 


_Depot-$election | 


| oknie ANIMBUILDING (rys. 1., 





osiągnąć rezultaty zarezerwowa- 
ne do tej pory jedynie dla dużo 
droższych systemów animacyj- 
nych. 


Multi Anim 

Druga nowość wprowadzona w 
programie ClariSSA to prawdziwy 
hit. Autorzy programu stworzyli 
bowiem możliwość robienia 
oprócz jednej animacji we wspo- 
mnianym buforze M, całej sekwen- 
cji animacji i to o RÓŻNYCH try- 
bach graficznych. Na przykład po 


rozpoczynającej sekwencję 150- | 


klatkowej animacji zawierającej 
statyczny obrazek w trybie 
PAL:super hi-res laced HAM8, 
pojawia się 300-klatkowa anima- 
cja PAL:lo-res 256 kolorów, po 
której jest odtwarzana 200-klat- 
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ekranie, decyduje fakt czy anima- 
cja jest „wyżej”, czy „niżej” w oknie 
ANIMBUILDING. Jeżeli ekrany ani- 
macji są przesunięte, co możemy 
zadeklarować przy użyciu specjal- 
nego okna SCREENPOSITION 
(rys. 3.), to przy odpowiednim do- 
borze parametrów da się osiągnąć 
efektjednoczesnego odtwarzania 
animacji na ekranie. 

Ciekawe są także efekty, jakie 
można stosować na animacjach w 
oknie ANIMBUILDING. Okno na 
rys. 4, pokazuje rodzaje efektów, 
jakie możemy zastosować przy 
użyciu bardzo wygodnej techniki 
„Drag'n' drop”. Najistotniejsze jest 
jednak to, że wszystkie te efekty 
wykonywane są w czasie rzeczy- 
wistym i nie wymagają jakichkol- 
wiek obliczeń!!! Wystarczy „wrzu- 
cić" dany efekt na prostokąt ani- 
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kowa animacja PAL:hi-res laced 
16 kolorów itd, Użyte przeze mnie 
słowo „sekwencja” nie oznacza w 
tym wypadku tylko możliwości 
występowania jednej animacji po 
drugiej, ale także współbieżnego 
odtwarzania animacji na ekranie, 

Sposób pojawiania się anima- 
cji na ekranie możemy bardzo 
wygodnie projektować w nowym 
w 
zielonej ramce). Praca w tym oknie 
przypomina nieco posługiwanie 
się nieliniowym systemem monta- 
żowym wideo. Animacje pokaza- 
ne jako prostokąty możemy my- 
szką dowolnie przemieszczać, 
ustalając czas rozpoczęcia odtwa- 
rzania. W momencie gdy prosto- 
kąty animacji „nachodzą” na sie- 
bie, a tym, co jest widoczne na 





Ł a. 
ion. . - 


macji. zmodyfikować czas jego 
trwania oraz inne parametry cha- 
rakterystyczne dla wybranego 
efektu, „wrzucić” ewentualnie 
inne efekty, kliknąć na gadżecie 
play (czerwona ramka na rys. 1.) 
i... po chwili możemy podziwiać 
rezultat naszego działania. 
Zanim jednak zabierzemy się do 
deklarowania parametrów jakiegoś 
efektu (po kliknięciu na jakże wy- 
mownej ikonce z młotkiem), warto 
sprawdzić, czy w jednym ze spe- 
cjalnych schowków nie znajduje 
się już predefiniowany przez firmę 
proDAD odpowiedni zestaw para- 
metrów dostępny po kliknięciu na 
DEPOT-SELECTION (rys. 5.). 
Oczywiście nic nie stoi na prze- 
szkodzie, by użytkownik zapamię- 
tał zadeklarowane przez siebie pa- 
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rametry. Wykorzystanie na skalę 
niespotykaną wśród innych progra- 
mów dla Amigi, mechanizmu „prze- 
ciągnij i upuść” czyni pracę z pro- 
gramem ClariSSA łatwą i wygod- 
ną. Gotowa animacja nie musi być 
zapisana jedynie w formacie SSA, 
można także eksportować jej ko- 
lejne klatki jako obrazki w formacie 
IFF, by _„skleić” je następnie, ot, 
choćby w animację ANIM5. Nie 
uległy natomiast zmianie akcepto- 
wane przez program formaty pli- 
ków wejściowych. Program czyta 
jedynie pliki w formacie IFF, ANIM5 
oraz wszystkich mutacji SSA. Roz- 
szerzenie możliwości odczytu pll- 
ków w innych formatach graficz- 
nych (PCX, BMP, FLlitd.) jest jed- 
nak możliwe. Firma proDAD opra- 
cowała już specjalny moduł kon- 
wertera poszerzony o opcje z za- 
kresu „image processing” o na- 
zwie TRANSFORMER, trzeba go 
jednak dokupić osobno. 
Przyznać należy, że o profesjo- 
nalnym charakterze programu Cla- 
SSA 3.0 najlepiej może świad- 
czyć jego elastyczność, znaczne 
możliwości rekonfiguracji oraz 
jego otwarta architektura, Aby 
zrobić lokalizację dla potrzeb np. 
polskiego użytkownika należało- 
by jedynie przetłumaczyć kilka 
specjalnych plików definiujących 
nazwy poszczegolnych elemen- 
tów programu. Ułatwienie pracy, 
poprzez dodanie nowych gadże- 
tów oraz pozycji w „listwie” menu, 
daje możliwość uzupełniania ele- 
mentów programu © pisane wła- 
snoręcznie skrypty, składające się 
zcharakterystycznych dla progra- 
mu ClariSSA komend, które wzbo- 
gacają standardowy amigowski 
ARexx. Nie trzeba zresztą sięgać 
po edytor tekstu i instrukcję ob- 
sługi, ponieważ wbudowany reje- 
strator makrodelinicji (ang. ma- 
cro recorder), zpowodzeniem uła- 
twia automatyzację najczęściej 
wykonywanych operacji. Autorzy 
pomyśleli o przyszłych rozszerze- 
niach możliwości programu po- 
przez dołączenie specyficznych 
modułów. Oprócz wymienionego 
wcześniej TRANSFORMERA już 
dziś są dostępne integrujące się z 





programem ClariSSA 3.0 modu- | 


ły, pozwalające np. nasynchroni- 
zację odtwarzania animacji z 
dźwiękiem, czy też współpracują- 
ce z edytorem montażowym wi- 
deo o nazwie CAVIN firmy Elec- 
tronics Design. 

O ile funkcjonowaniu programu 
nie można właściwie nic zarzucić 
(program robi to, co ma robić, i 
robi to bardzo dobrze), o tyle nie 
sposób nie wytknąć autorom ewi- 
dentnych niedociągnięć lub, 
mówiąc „prosto z mostu”, niechluj- 
stwa, patrząc tak na stronę edy- 
torską, jak i merytoryczną dostar- 
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czonej dokumentacji. Jak już na- 
pisałem, z programem dostarcza- 
ne są dwa podręczniki w języku 
angielskim. Jeden z nich to 
podręcznik do starej wersji pro- 
gramu ClańSSA 2.0, natomiast 
drugi to instrukcja do wersji no- 
wej. I wszystko byłoby O.K. (Cla- 
rISSA 3.0 to rozbudowana wersja 
swojej poprzedniczki, więc prak- 
tycznie cały stary podręcznik 
nadaje się z powodzeniem dla 
wersji nowej), gdyby nie fakt, że 
nowy podręcznik jest bardzo nie- 
kompletny. Co tu dużo mówić, w 
moim prywatnym rankingu na NAJ- 
GORSZĄ instrukcję do programu 
użytkowego dla Amigi nowa in- 
strukcja do programu ClariSSA 
pobiła dość długo utrzymujący się 
na pierwszym miejscu podręcznik 
do znanego raytracera Real3D v2. 
To, że w instrukcji programu Cla- 
rISSA język angielski jest momen- 
tami bardzo okaleczony (tak od 
strony gramatycznej, jak i orto- 
graficznej, np. positif zamiast po- 
sitive itp.), to jeszcze nic w po- 
równaniu z powoływaniem się na 
nieistniejące nazwy pozycji menu 
i gadżetów w samym programie 
(np. w instrukcji jest okno ANIM- 
PLAYBACK, natomiast w progra- 
mie odpowiada mu ANIMBUIL- 
DING). Najgorszą jednak sprawą 
jest fakt nieopisania w podręczni- 
ku znaczeń i funkcjonowania pew- 
nych okien i gadżetów. Co praw- 
da część informacji uzupełniają- 
cych można znależć w plikach Ami- 
gaGuide, ale co ztego, skoro pliki 
te, jak i pozostałe teksty pomocy 
napisane są w języku NIEMIEC- 
KIM!!! Lakaniczne opisy gadże- 
tów i opcii programu podkreślają 
jedynie marny wygląd całej doku- 
mentacji na tle świetnego prze- 
cież programu. Instrukcja obniża 
notę ogólną programu. 

Po tym „echłodzeniu” czas na 
mimo wszystko bardzo „gorące” 
podsumowanie opisywanej aplika- 
cji. Nie ma co ukrywać, ClariSSA 
3.0 Professional jest, moim zda- 
niem, najlepszym programem do 
obróbki i odtwarzania gotowych 
animacji na Amidze. Stanowi ona 
trzon całej rodziny programów fir- 
my proDAD, bardzo przydatnych 
przy korzystaniu z komputera pod- 
czas produkcji wideo. Amiga i 
programy takie jak Adorage, Ani- 
mage, Konrad, Monument Desi- 
gner, a przede wszystkim ClariS- 
SA pozwalają osiągnąć, w sposób 
programowy, efekty, które do nie- 
dawna były zarezerwowane jedy- 
nie dla specjalizowanych i dro- 
gich urządzeń wideo. 
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PC KEYBOARD INTERFACE 


MaXyM, Casyopea 


iestety, wykonanie takie- 

go interfejsu we wła- 

snym zakresie jest dość 

kłopotliwe. Na pomoc 
użytkownikom przyszła więc fir- 
ma Micronik. Urządzenie zapa- 
kowane jest w twarde, tekturo- 
we pudełko, w którym znależć 
możemy oprócz samego urzą- 
dzenia rachunek (to dla tych, 
którzy chcieliby sobie odpisać 
VAT od podatku). Niestety, nie 
znajdziemy tam instrukcji, choć 
jak wyniknie z dalszej części te- 
kstu, jest parę rzeczy, które war- 
to byłoby opisać. 

Interfejs to małe pudełeczko, 
z którego wychodzi taśma i prze- 
wód zakończony żeńską wtyczką 
typu DIN. Urządzenie należy 
oczywiście podłączyć taśmą do 
złącza klawiatury, wcześniej ją 
odłączając. Problem w tym, że 
jak powszechnie wiadomo, taśma 
ma zwykle dwie strony. Wpraw- 
dzie włożona odwrotnie nie spo- 
woduje uszkodzenia czegokol- 
wiek, lecz po co narażać się na 
stres? 

Proponuję przyjrzeć się ta- 
śmie. Tylko z jednej strony na iej 
końcu są metalizowane styki. 
Należy unieść szufladkę złącza 
klawiatury i wsunąć tam taśmę 
zwróconą stykami w stronę tyłu 
komputera (w stronę gniazd). 
Teraz delikatnie dopchnąć szu- 
fladkę w dół, co jest już właści- 
wie ostatnią czynnością instala- 
cyjną. 

Po zainstalowaniu okazuje się 
jednak, że taśma jestza... długa. 
Tak. To nie pomyłka. Jeśli w śrad- 
ku komputera mamy HDD, to po- 
wstaje problem, jak to wszystko 
ułożyć, aby nie złamać taśmy. 
Jest nieco lepiej, jeśli montuje- 
my Amigę w obudowie tower. W 
tym wypadku zamontowanie in- 
terfejsu do płyty stojącej w pozy- 
cji pionowej powoduje „tylko” 
jego zwisanie, co może grozić 
wysunięciem z gniazda, jak rów= 
nież nadłamaniem samej taśmy. 
Prosi się tu o montaż na sztywno 
lub na dużo krótszej taśmie. 

Przystąpmy jednak do właści- 
wego testu. Urządzenie to prze- 
znaczone jest do współpracy z 
klawiaturą PC, w tym także tą dla 
W395, której dodatkowe klawisze 
obsługuje(!!!). Emulacja klawia- 
tury Amigi jest dokonywana na 
poziomie sprzętowym i polega 
na zdekodowaniu sygnału sze- 
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Każdy może kiedyś zapragnąć położyć sobie klawia- 
turę na kolanach. Jednak przy którejś z Amig „kom- 
paktowych” jest to niewykonalne ze względu na 
wystające z niej kable. Jak się okazuje, można do 


tego celu wykorzystać klawiaturę od PC. Potrzebny 


jest tylko odpowiedni interfejs. 





regowego z kontrolera klawiatu- 
ry pecetowej na sygnał odpo- 
wiądający temu generowanemu 
przez macierz klawiatury orygi- 
nalnej. Teoretycznie więc wszy- 
stko jest proste. Jednak, jak się 
okazuje w praktyce, nie zawsze 
tak musi być. 

Na samym początku testu na- 
tknąłem się na dość dziwne zjawi- 


, sko. Podczas szybkiego pisania 


tekstów, na ekranie nie pojawiały 
się niektóre litery. Myślałem z 
początku, że to z winy klawiatury 
(BTC). Jednak po sprawdzeniu jej 
z komputerem PC, jak również 
przetestowaniu z interfejsem in- 
nych keyboardów utwierdziłem się 
w przekonaniu, że wina leży po 
stronie interfejsu. Po porozumie- 
niu się z producentem odesłałem 
urządzenie, otrzymując w zamian 
nowe - sprawne. 

Teraz rzetelnie mogę opisać 
samo działanie device'a. Jak już 
wspomniałem, interfejs może 
współpracować z klawiaturą 
W95, wykorzystując jej trzy do- 
datkowe klawisze. Co ciekawe, 
przełączenie na tryb z dodatko- 
wymi klawiszami następuje do- 
piero po wciśnięciu któregoś z 
nich. Odtąd do odwołania test 
będzie podzielony na osobny dla 
obu typów klawiatur. 


Klawiatura Standard 


Najwięcej pytań dotyczących jej 


użytkowania jest związanych zemu- | 


lacją klawiszy LCommand i RCom- 


| mand (lewy i prawy klawisz Amiga). 


Na naszej nowej klawiaturze są one 
umieszczone na miejscu klawiszy 
[Ctrl]. Niezbyt fortunnie, lecz tylko 
pozomie. Poza tym chyba nie było- 
by gdzie ich mapować. Po głęb- 
szym zastanowieniu się dochodzi- 
my do wniosku, że nie jest tak źle, 
szczególnie dla tych, którzy w pra- 
cy korzystają z pecetów. Na tych 
bowiem wszystkie hof-keys są zde- 
finiowane jako kombinacja właśnie 
[Ctrl] z innymi klawiszami. Nie trze- 
ba się będzie przyzwyczajać. A 
gdzie jest w takim razie [Ctrl]? - 
zapytacie. Odpowiedź jest prosta, 


lecz niejednoznaczna [F12] oraz | 
[Insert]. Dość dalekie umieszcze- | 


nie tego klawisza może się wyda- 
wać niewygodne, ale nawet trójpal- 
czasty reset ([Ctrl][LCommand] 
[RCommand)]) jest w tej konfigura- 
cji do zaakceptowania. Co do roz- 
mieszczenia dwóch pozostałych 
„typowych” klawiszy - [Delete] i 
[Help], to pierwszy jest pod klawi- 
szem o tej samej nazwie (i tak być 
powinno), natomiast drugiemu 
przyszło występować na miejscu 
| [End], co jest usprawiedliwione 


brakiem takiego klawisza na kla- 
wiaturach. 


Klawiatura W95 


Powłączeniu komputera zacho- 
wuje się jak zwykła klawiatura, do 
czasu naciśnięcia któregoś z kla- 
wiszy dedykowanych obsłudze 
wW95, powodujących jej przema- 
powanie. Od tego czasu klawisze 
Amiga są mapowane jako lewy i 
prawy Windows, a Control jako 
[Ctrl]. Z tego też wynika, że otrzy- 
mujemy cztery równoważne con- 
trole (łącznie z [F12] i [Insert)). 
Poza tym klawiszowi [Pull Down 
Menu] przypisany zostaje [Help], 
co oznacza, że są one teraz dwa, 
Nie udało mi się, natomiast, zna- 
leżć sposobu na ponowne przełą- 
czenie klawiatury w tryb standar- 
dowy. Jedynym sposobem, jak się 
wydaje, jest reset i to nie softwa- 
re'owy, ale przez znaną nam wszy- 
stkim kombinację klawiszy. 

Zatem wielkie brawa dla lirmy 
Micronik. 

Dalszy ciąg będzie dotyczył już 
obu typów „przycisków”. W po- 
szukiwaniu różnych nieścisłości 
odnalazłem w dosyć dziwnym miej- 
scu [Backslash]i „|" - pod[F11], 
podczas gdy pod klawiszem z tymi 
znakami jest „hash” i „*%'! 

Ostatnim elementem, jaki po- 
został, są diody świecące. Dioda 
NumLock służy tu jako sygnaliza- 
tor włączonego zasilania. Caps 
Lock spełnia funkcję, do jakiej 
został stworzony. Scroll Lock nor- 
malnie nieaktywny, zaświeci się 
na chwilę przy włączeniu kompu- 
tera, a także podczas resetu „z 
klawiatury” (łącznie z pozostałymi 
- taki sobie sygnalizator resetu), 

Ogólnie rzecz biorąc urządzenie 
to działa bardzo dobrze, spełniając 
stawiane mu wymagania. Szkoda 
tylko, że za taką przyjemność trze- 
ba dość dużo zapłacić. Końcową 
ocenę pozwala mi jednak podnieść 
brak jakiegokolwiek konkurencyj- 
nego rozwiązania, Sądzę, że każ- 
dy, kto dąży do profesjonalizmu, a 
przynajmniej do wygody, powinien 
się w takie urządzenie zaopatrzyć. 
Tym bardziej, jeśli planuje umie- 
szczenie Amigi w obudowie tower. 


Produkt 
Dostarczył: 
Komputer 
LM 


Wykonasżę: 


Cena, Jakość: 
UPLLICĄ 
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_|Flash Off : 


| Text 


ł iał być GUI - jest GUI, a że nie związany z Intuition, 
to już co innego. Artykuł ten tylko wstępnie omawia 


tę tematykę i należy go traktować jako wprowadze- 
nie | do m innego sposobu p Programów. 





ać. Gogo Wodarczy 
[ntertejs. dialogowy jest rozsżerzeniem © programowym AMOS-a 
[zawierającym ponad s sto instrukcji. wspomagających tworzenie 
graficznego interfejsu użytkownika. Znajdziemy tutaj rozkazy do 





M tworzenia takich obiektów, jak. _ strefy edycy cyjne liczb i tekstów, 


listy wyboru, suwaki, gadżety, okienka dial itp. Utworzone 


obiekty, dzięki swojej zwartej konstrukcji i zajmują niewiele | miejsca w 
kodzie programu i i, co najważniejsze, wszystko DRE | 


tw multitasking EW rozkazami AMOS-a. 


Próbka możliwości 


Na początek osspeniię EREEĆ uruchomić poniższy przykład: 


oma. eM) 


Screen Open 0,640,256,8,Hires 
Curs Off : Palette $0,$888 
|' se» tablice tekstowe przechowujące pozycje na listach *** 
|Dim 1815115) ,TB2$ (15) 
|For I=0 To 14 
TB1$(I)="pozycja nr*"+Str$(1+1| 
T82$(I]="tekst numerowany*"+5tr$4(1+1) 

Next 

s xe status ... 

Ink 0 : Text 345,25,"strefa tekstowa:* 
345,35,*atrefa liczbowa:* 
345,45,*poziony guwak:” 
345,55,"pionowy zuwak:* 
345,65,"aktywna lista $81:* 
345,75,7aktywna lista $2:* 

" +** część deklaracyjna *** 

A$="BA 0,0;* 

AS=A$+"*PO 15,10,'strefa tekstowa: ',3,5;” 

A$=A$+*PO 15,30, 'strofa liczbowa: ',5,6;7 

A$=A$+*PO 220,90,'aktywna lista H1',7,2;* 

N$=A$+"FO 450,90, 'aktywna lista $2',0,4;" 

A$=A$+"PO 450,5, 'ztatum:',6,2;” 

A$=A$+*PO 200,242,'wyj cie - prawy przycisk myszy',5,7;* 
4$=A$+"PR 70,58, poziomy suwak',0;PR 10,71, '-5',0;PR 245,71, 
A$=A$+*PR 45,88,'0*,0;PR 40,225, '49',0;* 

A$=A$+*VT 120,110,*pionowy suwak',0:” 

43$=A$+*IN 0,0,0;G5 155,8,325,20;G8 155,28,212,40;* 
AS=A4$+*GS 200,104,375,232:G5 410,104,630,232;* 
45=A5+*ED 1,160,10,20,40,'pierwszy tekst*,2,4;* 
AS=A$+*DT 2,160,30,6,123,1,2,6;" 

A$”A$+*S8 4,4,4.,4.6,6,6,6:" 

A3S=1$+*H5 3,32,70,200,10,5,1,11,1;]3v 2,ZP;]” 
A$=A$+"BS 0,0,0,0,2,2,2,2;” 

AS$S=A$+"*vS 4,64,90,30,140,7,1,50,1;[5V 3,2P;]* 
A$=A$+"AL 5,208,108,20,15,0 VA,0,%0,2,6;(5V 4,0 VA ZP AR;)” 
A$=A$+"*AL 6,416,108,25,15,1 VA,0,%121,6,5;/5vw 5,1 VA ZP AR;]” 
A$=A$+"EX;" 
|' *+e*+ część wykonawcza **+e 

Dialog Open 1,A$ 

Vvdialog(1,0)=Array(TB1$(0] | 

vdialog(1,1l)"Array(1B2$ (0) ) 

x=Dialog Run(1] 
| +++ pętla główna *** 


Text 
| Text 
Text 


"5" ,03* 
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**«* odczyt danych z dialogu 
STREFA_TXT$=Rdia1og$ (1,1) 
STREFA_LICZ=Rdialog (1,2) 
POZIOMY_SUWAK=Vdialog(1,2) *5 
PIONOWY_SUWAK=Vvdialog[1,3) I 
AKT_LISTA1$=vdialog$ (1,4) 

AKT_LISTAŻ$=vdialog$ (1,5) 
* ++*« wyświetlenie danych na ekranie *** 
Ink 2,1 ; Gr Writing %1 
Text 475,25,STREPA_TXT$+Space$ 10) 
Text 475,35,Str$(STRZFA_LICZ) *Space$ (3) 
465,45,Str$|[FOZIOMY_SUWAK) 
465,55,5tr$/(PIONOWY_SUWAK) +Space$|1| 
485,65,AKT_LISTA1$+Space$ (1) 

Text 485,75,AKT_LISTA2$*+Space$ (1) 

If Mouse Kcy=2 Then Exit 
Loop 
!' a*< zamknięcie wykorzystywanego dialogu *** 


Text 
Text 
Text 


Dialog Close 1 





Jak widać, program interfejsu dialogowego podzielić można na 
dwie zasadnicze części: 

- deklaracyjną (wszystkie instrukcje w zmiennej A$); 

- wykonawczą (komendy odpowiedzialne za otwarcie, urucho- 
mienie dialogu itp.). 

Instrukcje w części deklaracyjnej pozwalają określić obiekty i ich 
atrybuty (wygląd, położenie na ekranie, sposób działania itp.). Wszy- 
stkie rozkazy w tej części piszemy dużymi literami, definicja każdego 
obiektu musi być zakończona średnikiem (podobnie jak instrukcje 
Pascala lub C). Proszę zwrócić uwagę, jak niewielka liczba rozkazów 
została użyta do tworzenia obiektów - spróbujcie uzyskać ten sam 
efekt korzystając ze standardowych instrukcji języka. A teraz opis 
komend (rozkazów wewnętrznych interfejsu): 


określa „punkt bazowy” (początkowy) dla wszystkich operacji gra- 


-ficznych. 


[po x,y,tekst$,ci,c2; 


wyświetla na ekranie zawartość zmiennej tekst$. Wyświetlany tekst 
otoczony jest obwódką o kolorze ci, parametr c2 określa kolor 
tekstu, tekst wyświetlany jest na ekranie począwszy od pozycji 
określonej parametrami x i y (z uwzględnieniem instrukcji BA). 


| PR x,y.tekst$,c1; 


wyświetla na ekranie tekst kolorem c1. 


|» x,y.tekst$,cl; | 
zz — EE 


jw., tekst zostaje wyświetlony pionowo. 


| IN ci,c2,CcJ; 


ustala kolor atramentu, tła oraz obwódki dla operacji graficznych. 


[es x1,yl,x2,y2; 


rysuje prostą ramkę bieżącym kolorem (ustalonym przy użyciu ko- 
mendy IN). 





|ED nr,x.y,szer,max_dł,txt_dom$,cl,c2; 


tworzy stretę edycji znaków (tekstów) o numerze nr. Parametr szer 
określa szerokość strefy wyrażającą się liczbą wyświetlanych zna- 
ków, max_dł - maksymalną liczbę znaków, jaką może przechowywać 
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strefa. Kolejny parametr wprowadza do strefy już w chwili jej wywo- 
łania tekst przechowywany w zmiennej txt_dom$. Ostatnie dwa para- 
metry ustalają kolory atramentu tekstu i tła znajdującego się pod nim. 


DI nr,x,y,8zer,war_dom,tryb,ci,c2; 


tworzy strefę edycyjną liczb. Parametr war_dom określa pierwszą 
wartość liczbową nadawaną strefie już w chwili jej wywoływania. O 
tym, czy wartość domyślna zostanie wyświetlona, decyduje następ- 
ny parametr (tryb=1 - liczba pojawi się na ekranie). Ostatnie dwa 
parametry jw. 





858 tl,t2,t3,t4,si,sż,5j,54; 











instrukcja ta określa wygląd suwaka utworzonego za pomocą ko- 
mend HS i VS, Pierwsze cztery parametry odnoszą się do „tła” 
suwaka, pozostałe - do samego wskaźnika. 


HS (VS| nr,x,y,szer,wys,p_poz,rozm,nax_war,krok: (Ł$;] ; 


rysuje na ekranie poziomy (pionowy) suwak. Strefa go reprezentująca 
identyfikowana jest za pomocą pierwszego parametru. Wartości x i y 
określają położenie suwaka na ekranie, a kolejne dwa parametry repre- 
zentują jego rozmiary wyrażone w punktach. Następna wartość ustala 
wyjściowe położenie wskażnika (w chwili uaktywnienia obiektu), para- 
metr rozm zaś opisuje jego rozmiar za pomocą działania max_war/szer. 
Przedostatni parametr wskazuje odcinek, jaki będzie pokonywać wska- 
źnik po każdorazowym naciśnięciu przycisku myszy w obrębie obrazu 
suwaka. Łańcuchowi Ł$ przypisujemy komendy interfejsu, które będą 
wykonywane po każdorazowym uaktywnieniu suwaka (jeśli obiekt ten z 
założenia ma być bierny, pozostawiamy w tym miejscu puste nawiasy). 


KL nr,x,y,sSzer,wyg,adres,p_poz,tryb,cl,c2; [t$:] 





tworzy aktywną listę wyboru. Parametry x i y jak przy HS, przy czym 
współrzędna x w tym wypadku zaokrąglana jest do najbliższej wielokrot- 
ności liczby 16. Parametrowi „adres” należy przypisać adres pierwsze- 
g0 elementu tablicy zawierającej pozycje na liście (robimy to za pośre- 
dnictwem wewnętrznej zmiennej o numerze 0). Parametr p_poz okre- 
śla, która z komórek tablicy będzie wyświetlona na oknie jako pierwsza, 
a parametr tryb - sposób wyświetlania informacji. c1 i c2 to odpowie- 
dnio kolor tła i atramentu tekstu, łańcuch Ł$ specyfikuje zachowanie się 
obiektu w wypadku wskazania pozycji za pomocą myszy. 


(ZCTEIG =  "SRĘUENERST=A ŻE | 
| EX: : 2 - i AE 


jest to bezparametrowa instrukcja powodująca przerwanie wykony- 
wania i opuszczenie programu interfejsu dialogowego. 


Jak to działa? 


Zaczynamy od otwarcia dialogu na kanale pierwszym przypisując 
mu program interfejs: 


Dialog Open nr_kanału,program_interface$ 


Aby cokolwiek zobaczyć na listach wyboru, należy utworzyć tabli- 
cę tekstową, wypełniając ją pozycjami (tekstami), które po urucho- 
mieniu programu znajdą się na oknie wyboru. Następnie wewnętrz- 
nej zmiennej „nr_zmiennej VA" podajemy adres pierwszego elemen- 
tu tablicy za pomocą konstrukcji: 






vdialog(nr_kanału,nr_zmiannej]=Array (tablica$40)) | 





i odpalamy nasz program interfejs: 


—— z NL 
x=Dialog Run(nr_kanału) M] 


Program kończymy zamykając aktywny kanał dialogowy: 














|pialog Close nr_kanału 


Proste, prawda? 
Jeżeli gotrzebajece książki wyczerpująco omawiajączj GUI AMOS<4, piźrcie do nas. |Krrysriet Prusk| 
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GRAFIKA 
NA EKRANIE 


Zanim przejdziemy do naszej lekcji, kilka wyjaśnień: 





Bartek | Pampuch " 





*|* program z odcinka „Intuition cz. 1. Ekrany" nie zamykał 
otwartego przez siebie ekranu. Aby to robił, należy dopisać: 








*2* Zapis: 


|| uojimage:  dc.w 0,0,640,256,3,0,0,2,0 


jest błędny, ponieważ nie wszystkie pola struktury typu Image są 
słowami. Poprawny zapis wygląda tak: 











*3' UWAGA! BARDZO WAŻNE! Przypadkiem wkradł się błąd 
| dotyczący pobierania RastPortu ekranu. W zwracanej (przez _LVO- 
OpenScreen) strukturze typu Screen znajduje się kopia RastPortu. 
Zatem pod adresem OSA+$54 nie ma adresu RastPortu, ale sam 
| RastPort. 
Dlatego zamiast: 





| należy wpisywać: 





Jeśli natomiast chodzi o RastPort okienka, poprawny jest sposób 
podany na poprzedniej lekcji. 

Skoro już poprawione zostały błędy z poprzedniej lekcji, możemy 
powrócić do dzisiejszego tematu. 

Na początku - kod źródłowy z wykorzystaniem Drawimage: 
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move.i IntBazea,a16 


lea MyScreen,ad 
jsr _Lv0Opanscręen (a6) 

tst.1l dO 

beq.w NoScreen 

mova.1 d0,OSA 

jsr ClearScrecn ; wywołanie naszej procedury 
odczekanie 

moveq $50,G1 : jednej 

jsr _LVODelayla6) ; 


nove.l IntBaze,a6 


nove,1 DosBase,a6 ; 
sekundy 


| nowe.l OSA,a0 ; zankniącie 
| jar _LVOClosaścreen : ekranu 
| xoScrecn: 
: kod zamykający bibliotekę intuition 
rte 
Clesrścreen: ; nasza procedura 
move.l OSA,a0 
adć.l 4$54,n0 
moveg 30,d0 
moveg 40,d1 


:wAU0 - RastPort ekranu 


len Mylimage,al 


jsr _LvoDrawimage|(a6) 
rtg 
Irage: 
dc.w 0,0,640,256,3 
dc.1 o 
dc.b 0,1 ł 
dc.l1 0 
| DosNane: dc.b 'dos,library',0 
|DosBase: d8.1 1 
|IntNane: dc.b 'intuition.library',0 
|TntBase: da.1 1 
OSA:  dćs.1 1 | 
MyScręen: | 
dc .w 0,0,540,256,4 
de.,b 0,2 
de.w HIRES ; HIRES=5$8000 
dc.w CUSTOMSCREBEN i CUSTOMSCREEN = $F 





W naszym programie użyliśmy nowego rozkazu: „moveq”. Rozkaz 
ten działa podobnie jak rozkaz „move.b łdana,REJESTR", tylka 
wykonywany jest dużo szybciej (już jego nazwa to sugeruje: movequ- 
ick). 

MOVEQ ma jednak pewne ograniczenie. Przesyła tylko jeden bajt, 
dlatego łłdaną może być liczba z przedziału od -128 do 127. 

MOVEQ zmienia jednak zawartość całego rejestru (najmłodszy 
bajt jest ustawiany na wartość fdanej, a pozostałe są zerowane). 

Jeżeli D07$12345678, to po wykonaniu rozkazu: 


| moveq £5$11,d0 


DO0O=$00000011. 

Nasz program otwiera najpierw szesnastokolorowy ekran (2%4), 
następnie czyści go pierwszym (a licząc zerowy - drugim) kolorem 
palety, odczekuje jedną sekundę i zamyka otwarty ekran. 

Skoro znacie już zasadę działania rozkazu _LVODrawimage, mo- 
żemy napisać coś ciekawszego. 

Oprócz procedury czyszczącej ekran napiszemy procedurę wry- 
sowującą jakiś drobny rysunek. 

Na końcu naszego kodu dopiszcie: 





; procedurę wrysawującą obrazek 


DrawPic: 
move.1 OSA,a0 
add.1 £$54,a0 
moveq $0,d0 
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noweq W0,dl 


lea Imageż,al 

jar _LVODrawirage (a6 

rts 
; strukturę Inaqe 
Image2: 

dc.w 0,0,10,10,1 

dc.1 InageżData 

dc.b %0100, 0000 
| de.1 0 . 
|; oraz dane do obrazka 

SECTION DANE,DATA._C 
TnageżData: 
£1111111112000000 
£1000000001000000 
t1011001102000000 
41031001102000000 
%1000000002000000 
41011001101000000 
41011001101000000 
%1001111001000000 
41000000002000000 
4111111244100000D 


dc.w 
dc.w 
dc.w 
dc,w 
dc.w 
dc.« 


dc-w 


dc.w 
dc.w 
de.w 





A bezpośrednio za linijką: 


jar ClearScreen 


dopisz: 


e 


jar DrawPic 


Teraz nasz program dodatkowo po wyczyszczeniu ekranu w pra- 
wym górnym rogu ekranu narysuje uśmiechniętą twarz w kwadraciku. 

Nie muszę chyba tłumaczyć samej procedury DrawPic, ale nie- 
które rzeczy mogą być niezrozumiałe: 

* nasz rysunek ma pozycję 0,0 i wymiary 10 x 10 pikseli 

* jest to rysunek jednobitplanowy 

* rysunek wkopiowywany będzie w czwarty bitplane ekranu. 

Świadczy o tym pole PlanePick=%0100, czyli PlanePick=4. (Przy- 
pominam, że znaczek procentu przed liczbą oznacza, że jest ona 
zapisana w systemie dwójkowym). Pozostałe bitplane'y są zerowane 
(oczywiście tylko w miejscu naszego rysunku). 

* Dane naszego rysunku określone są etykietą Image2Data. Ale 
po co przed nimi: 


SECTION DANE,DATA_C - 


A po to, aby dane graficzne znajdowały się w pamięci typu Chip (a 
to właśnie powoduje powyższa dyrektywa). Gdybyśmy ją pominęli, 
nasz program działałby bez zarzutu na komputerach wyposażonych 
TYLKO w pamięć Chip. Natomiast na wszystkich innych byłoby raz 
dobrze, a raz żle: 

- jeżeli program wczytałby się do pamięci Chip, działałby popraw- 
nie 

- w innym wypadku - błędnie. 

Błędne działanie programu nie oznacza zawieszenia komputera, 
tylko zamiast naszego rysunku w docelowym miejscu pojawiłyby się 
punkciki przedstawiające jakieś inne miejsce pamięci (tłum.: pojawi- 
łyby się śmieci). 

Dlatego omówiona dyrektywa jest niezbędna. 

* Jak zdążyliście zauważyć, dane naszego rysunku składają się ze 
słów(WORD), TAK MUSI BYĆ! Dlatego, mimo że nasz rysunek ma 
szerokość 10 pikseli, musimy dopełnić dane zerami do 16 (16 bitów 
to jedno słowo). Gdyby nasz rysunek miał szerokość 20 pikseli, to 
pierwsze dwa słowa dotyczyłyby jednej linijki. Wyglądałoby to mniej 
więcej tak: 


de.w $1131111111111111,%1111000000000090 


No, fajnie! Nasz program wyświetla już prosty rysunek. Może więc 
jakaś animacja? 
Ale to już w następnym odcinku. 
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€ dla każdego (cz. 18.) 


PLIKI 


Dziś zajmiemy się obsługą plików. Jednak zanim to 
nastąpi, musimy napisać kilka słów wstępu. W syste- 
mie możemy wyróżnić: pliki, katalogi, urządzenia i 


przypisania, czyli „assigny”. Mamy nadzieję, że każ- 
dy wie, czym są pliki i katalogi. 0 urządzeniach, 
takich jak „DFO:”, zapewne też każdy słyszał. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


Jest jeszcze kilka innych urządzeń, o których warto wspomnieć: 

NIL: - urządzenie puste. Wszelkie dane zapisane do niego natych- 
miast giną. Na przykład możemy skierować strumień wyjściowy pro- 
gramu do „czarnej dziury", pisząc tak: „copy C: ram: >NIL:", i nie 
zobaczymy żadnych komunikatów. 

PRT: - drukarka, dane tu skierowane mogą zawierać sekwencje 
sterujące, które zostaną przetłumaczone przez driver ustawiony w 
preferencjach. Listę sekwencji można znaleźć w dokumentacji Work- 
bencha. 

'GON: - konsola, czyli okienko do pogaduszek z użytkownikiem. 
Proponuję następujący eksperyment: 


copy ©0N:10/10/100/100/Pisz... 


CG8W:110/20/100/100/Czytaj... 





Naszym oczom ukażą się dwa okienka: w jednym możemy pisać, a 
z drugiego czytać. Zapewne zauważyliście, że informacje w drugim 
oknie pojawiają się dopiero po naciśnięciu przycisku [Return], funk- 
cjonuje również historia (strzałki w górę i w dół). Jest to analogiczne 
do AmigaShella, który używa pliku „CON:". Aby przerwać działanie 
„papugi”, wystarczy przycisnąć kombinację przycisków [Ctrl][X], która 
powoduje, że instrukcja „copy” poda stwierdzenie o zakończeniu 
pliku źródłowego (skoro już przy tym jesteśmy, ta sama kombinacja 
kończy również działanie Shella). Po współrzędnych i nazwie okna 
można umieścić dodatkowe flagi, rzecz jasna, oddzielone znakiem „/". 
Najczęściej używane to AUTO, WAIT, CLOSE, SCREEN. Pierwsza 
powoduje, że okno pojawia się dopiero wówczas, gdy jest potrzebne, 
to znaczy przy pierwszej próbie odczytu lub zapisu. Kolejna flaga 
powoduje, że okno nie zniknie po zamknięciu pliku. Trzeba to zrobić 
ręcznie. Flaga CLOSE wymusza pojawienie się gadżetu zamykania, 
„SCREENnazwa" zaś wymusza otwarcie konsoli na ekranie publicz- 
nym o nazwie „nazwa”, doklejonej do flagi SCREEN. 

RAW: - konsola „surowa” jest podobna do „CON:”, jednak w tym 
wypadku dane docierają natychmiast, bez oczekiwania na potwier- 
dzenie za pomocą [Return]. 

SER: - port szeregowy. Domyślnie respektowane są ustawienia z 
preferencji, można je jednak zmieniać: 


copy C:copy SER:9600/8N1 


9600 to prędkość transmisji (w bodach) zaś 8N1 oznacza 8 bitów 
danych, brak bitu parzystości (No parity). jeden bit stopu (patrz 
program preferencji „Serial”). 

PIPE: - „potok”, jest urządzeniem właściwie nieznanym, a wyjąt- 
kowo przyjemnym. Z jednej strony potoku wpisujemy informacje, az 
drugiej odczytujemy je. Dzięki temu nie trzeba tworzyć plików tym- 
czasowych, a programy mogą działać równolegle. „Zróbmy prawdzi- 
wy test": 

run list DHO: ALL »PIPE:3pia 
more <PIPE:spia 


—I 
| 


Dzięki temu jeden program będzie listował dysk, a drugi wypisywał 
dane. Mimo że „more” zatrzyma się po wypisaniu całej strony, „list” 
nadal będzie napełniał potok. 

Napis po dwukropku jest opcjonalną nazwą potoku (nie może 
zaczynać się od cyfry), następnie po znaku „/” można umieścić 
rozmiar bufora na dane, a po kolejnym znaku rozdzielającym - 
liczbę buforów (zero oznacza dowolną liczbę). Wykorzystanie poto- 
ków jest niezwykle powszechne w systemach typu Unix, gdzie 
można z Shella w postaci jednej linii uruchomić całą kaskadę 
programów połączonych potokami. Wystarczy nazwy programów 
oddzielać pionowymi kreskami, a wówczas wyjście pierwszego jest 
kierowane do wejścia drugiego itd. Warto w tym miejscu wspo- 
mnieć, że można to osiągnąć również i na Amidze, korzystając np. 
z programu Pipe, który znajdziemy w Aminecie (util/shell/Pipe- 
1.5.lha). W naszym wypadku efekt analogiczny do poprzedniego 
przykładu możemy uzyskać pisząc: 


1iat DHO: ALL | nore 


Należy pamiętać, że urządzenie „PIPE:" musi być przed użyciem 
zamontowane. Zwykle komputer zrobi to sam, podczas wykonywania 
sekwencji startowej. 


Assign, czyli przypisanie 


Używanie przypisań daje większą elastyczność pracy: pliki nie 
muszą być umieszczane w określonych z góry miejscach. Wystar- 
czy do katalogów, w których się znajdują, utworzyć przypisanie o 
określonej nazwie. Przypisania takie, jak „C:”, „LIBS:", „DEVS:" 
itp., są używane przez system operacyjny. Przypisania ułatwiają 
programowanie, dlatego też wiele programów wymaga jednego 
lub więcej przypisania. Są one jednak przeznaczone przede wszy- 
stkim dla ludzi. Zbyt dużo „zaśmiecających”", potrzebnych progra- 
mom przypisań, powoduje, że użytkownikowi trudno znależć tych 
kilka jemu przydatnych. Aby tego uniknąć, twórcy systemu 2.0 
stworzyli pseudoprzypisanie „PROGDIR:”, które jest Inne dla każ- 
dego procesu. Jest ono ustawione na katalog, w którym znajduje 
się kod uruchomionego programu (a więc np. „list PROGDIR:” 
wylistuje zawartość katalogu „C:”). „PROGDIR:” jest eleganckim 
i preferowanym sposobem dostępu do zewnętrznych danych pro- 
gramu. 

Wróćmy jednak do przyjemniejszych tematów. 

Przed przystąpieniem do odczytu lub zapisu plików musimy poin- 
formować system o naszych zamiarach. Służy do tego funkcja Open() 
z biblioteki „dos.library” (przypominamy, że kompilator sam otwiera 
tę bibliotekę): 


EBPTR Open| STRPTR name, long accessMode ): 


Pierwszym argumentem funkcji jest nazwa pliku (wraz ze ścieżką 
dostępu). Argument „accessMode” określa sposób dostępu do pli- 
ku, określony za pomocą stałych z pliku „dos/dos.h": 

MODE_OLDFILE - otwarcie istniejącego pliku (możliwy jest za- 
równo odczyt, jak i zapis). 

MODE_NEWFILE - otwarcie nowego pliku. Jeśli plik nie istnieje, 
to jest tworzony, w przeciwnym wypadku stary plik jest wymazywany, 
pojawia się nowy plik o zerowej długości. 

MODE_READWRITE - otwarcie istniejącego pliku, jeśli istnieje, w 
przeciwnym wypadku plik jest tworzony. 

Funkcja Open() zwraca zero w wypadku niepowodzenia. Jeśli 
wszystko poszło dobrze, to zwrócona wartość jest wskaźnikiem 
BPTR na strukturę „FileHandle”", która jest ważna bardziej dla syste- 
mu niż dla nas. My używamy jej jako identyfikatora pliku podczas 
operacji wejścia-wyjścia. 
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BPTR jest pozostałością z czasów, kiedy DOS był napisany w 
języku BCPL. Jest to adres pamięci podzielony przez cztery. DOS 
wewnętrznie operuje w takiej notacji, z tego powodu niektóre struk- 
tury muszą mieć adresy podzielne przez cztery. 

Do odczytu danych z pliku służy funkcja: 


LONG Read| BPTR file, APTR buffer, long length ); 


Jej argumentami są: wartość zwrócona przez Open(), wskażnik na 
obszar pamięci, w którym dane mają zostać umieszczone, oraz 
liczba bajtów do odczytania. Funkcja zwraca liczbę odczytanych 
bajtów. Jeśli jest ona mniejsza od „length” (może być nawet zerowa), 
to oznacza, że plik się skończył, jeśli natomiast wynosi -1, to znaczy, 
że nastąpił błąd odczytu. 

Do zapisu służy funkcja: 


LONG Write( BPTR file, APTR buffer, long length |: 


Argumenty analogiczne, jak powyżej. Zwraca liczbę zapisanych baj- 
tów albo -1, gdy nastąpił błąd (w tym wypadku o błędzie można mówić 
również wtedy, gdy nie udało się zapisać wymaganej liczby bajtów). 

Aby dopełnić opisu podstawowych funkcji, należy jeszcze opisać 
funkcję „zamykającą plik”, której jedynym argumentem jest wartość 
zwrócona przez Open(): 


LONG Closeł BPTR file ); 


Dostęp do plików jest sekwencyjny. Aby ułatwić poruszanie się po 
nich, system oferuje funkcję pozwalającą „przesunąć” się w inne 
miejsce pliku. Miejsce to nazywa się umownie kursorem. 


LONG Seck| BPTR file, long position, long offset ); 
Argumentami są kolejno: identyfikator pliku, nowa pozycja kursora 


(w bajtach) oraz tryb wyznaczania nowej pozycji w pliku: 
OFFSET_BEGINNING - „position” jest określona względem po- 


czątku pliku; 

OFFSET_CURRENT - „position” jest określona względem bieżą- 
cego położenia; 

OFFSET_END - „position” jest określona względem końca pliku. 


Funkcja zwraca poprzednią pozycję w pliku (względem początku) 
lub -1 w wypadku wystąpienia błędu. 

Na razie omijaliśmy problem błędów, które mogą nastąpić pod- 
czas obsługi wejścia-wyjścia. Informacje na temat natury zaistnia- 
łych błędów można uzyskać wywołując funkcję: 


LONG loErr( void |; 


Zwraca ona liczbę będącą kodem błędu, spis kodów znajduje się 
w pliku „dos/dos.h". 

Ponieważ numery błędów niewiele użytkownikom mówią, w wersji 
2.0 systemu operacyjnego powstały funkcje tłumaczące je na po- 
stać zrozumiałą dla przeciętnych zjadaczy chleba: 


LONG Fault( long code, STRPTR header, STRPTR buffer, long len ); 
BOGL PrintFauit| long code, STRPTR header |; 


Pierwsza umieszcza opis błędu we wskazanym obszarze pamięci, 
druga wpisuje go do strumienia wyjściowego. 

lch argumentami są: „code” - numer zaistniałego błędu, „header” 
- nagłówek tekstu, który ma zostać wypisany (np. nazwa pliku, przy 
którym wystąpił błąd) oraz, w wypadku pierwszej funkcji, wskażnik na 
obszar pamięci, w którym napis ma być umieszczony (buffer) oraz 
wielkość tego obszaru (len). 

Wartością zwróconą przez pierwszą funkcję jest liczba znaków 
wpisanych do bufora (może być 0, gdy błędu nie było). Długość 
komunikatu o błędzie nie może przekraczać wartości „FAULT_MAX"” 
zdefiniowanej w pliku „dos/dos.h”. 

Kolejnymi problemami nurtującymi programistów są znalezienie 
rozmiaru pliku i wylistowanie katalogu. 

Pierwszym krokiem na drodze do ich rozwiązania jest zablokowa- 
nie dostępu do pliku lub katalogu, w celu ustrzeżenia się np. przed 
usunięciem badanego przez nas obiektu w trakcie badania. Służy do 
tego funkcja: 
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BPTR Lock( STRPTR name, long type |; 


Pierwszym jej argumentem jest nazwa obiektu, drugim typ założo- 
nej blokady: 

SHARED_LOCK lub ACCESS_READ - dopuszczamy czytanie dla 
innych; 

EXCLUSIVE_LOCK lub ACCESS_WRITE - uzyskanie pełnego 
dostępu; 

Jeśli operacja się powiedzie, otrzymamy liczbę niezerową (wska- 
źżnik BPTR do struktury „FileLock”, która nie powinna nas intereso- 
wać), w przeciwnym zaś wypadku wartość zero. 

Kolejnym krokiem w poznaniu naszego pacjenta jest zbadanie go 
funkcją: 


LONG Exanine [ BPTR lock, struct Filelnfodlock *filelnfoBlock ]; 


Jej argumentami są wartość zwrócona przez Lock() i wskażnik na 
strukturę „FilelnfoBlock” (patrz „dos/dos.h"), która zostanie wypeł- 
niona danymi. Adres struktury „FilelnfoBlock” musi być koniecznie 
podzielny przez cztery, czyli np. być przydzielony przez AllocMem(). 
Funkcja Examine() zwraca wartość różną od zera, gdy wszystko 
poszło O.K., i zero w przeciwnym wypadku. 

Interesującymi polami struktury „FilelntoBlock” są: 

fib_DirEntryType - w polu tym jest odnotowane, czy „obiekt" jest 
katalogiem (wartość większa do zera) czy plikiem (wartość mniejsza 
od zera). 

fib_FileName — tablica zawierająca nazwę pliku, napis jest zakoń- 
czony znakiem o kodzie zero. 

fib_Protection - bity protekcji HSPARWED, dla każdego z nich 
istnieje maska bitowa. 

fib_Size - rozmiar pliku w bajtach. 

fib_NumBlocks - rozmiar pliku w blokach. 

fib_Date - data ostatniej modyfikacji - struktura „DateStamp”, 
zawierająca trzy składniki: 

- ds_Days - liczba dni po 1 stycznia 1978 roku, - ds_Minute - 
liczba minut po północy, - ds_Tick - liczba „tyknięć” wewnętrznego 
zegara od początku minuty, liczba przypadająca na sekundę jest 
zdefiniowana w „dos/dos.h jako TICKS_PER_SECOND. Od wersji 
2.0 istnieje funkcja DateToStr() zamieniająca „DateStamp" na czytel- 
ną postać. 

lib_Comment - komentarz zakończony znakiem o kodzie O. 

Aby wylistować katalog, należy założyć na niego blokadę, zbadać 
go za pomocą Examine(), a następnie w pętli wywoływać funkcję: 


|-ose ExNext| BPTR lock, atruct FilelnfoBiock *filelInfoBlcck ); | 


Parametry i zwracana wartość analogiczne jak przy Examinef(). 
Rezultatem działania ExNext() jest wypełnienie struktury danymi, 
opisującymi obiekt znajdujący się w badanym katalogu. Wywołując 
funkcję wielokrotnie, będziemy otrzymywać dane kolejnych obiek- 
tów. Nie wolno modyfikować zawartości „FilelnfoBlock", aby nie 
zaburzyć procesu listowania. Funkcja ta zwraca wartość niezerową, 
gdy wszystko poszło dobrze, i zero w przeciwnym wypadku. Gdy 
zostaną już zbadane wszystkie pliki, ExNext() poinformuje o błędzie. 
Należy więc sprawdzić za pomocą loErr(), czy jest to błąd „ER- 
ROR_NO_MORE_ENTRIES". 

Aby umożliwić innym pracę po listowaniu, należy zdjąć blokadę za 
pomocą funkcji: 


void UnLocki BPTR lock ): 


Jej jedynym argumentem jest wartość zwrócona przez Lock(). 

Wszystkie używane do tej pory funkcje wejścia-wyjścia są funkcja- 
mi nie buforowanymi, w związku z tym ich praca bywa w niektórych 
wypadkach mało efektywna. Twórcy systemu wzięli to pod uwagę i w 
systemie 2.0 wprowadzili funkcje posługujące się buforem. Nie 
będziemy ich tu opisywać dokładnie, gdyż ich składnia jest niemal 
identyczna z funkcjami ANSI C, różnią się jedynie pisownią (np. użyty 
w przykładzie Printf()). Należy jednak być ostrożnym i nie mieszać 
tych funkcji z funkcjami nie buforowanymi bez opróżniania bufora za 
pomocą funkcji Flush(). Ponieważ funkcje dostarczane przez kompi- 
lator nie korzystają z udogodnień systemu, należy traktować je jako 
osobną grupę, mającą własny bufor. 
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/* Listing A14 */ 

finclude =<exec/nemory.h> 
include <proto/dos.h> 

fiinclude <proto/exec.h» 

finciude <string.h* 

fdefine BUPF 512 

tdefine PLIKDOC *ram:ala ma kota” 
char data [LEN_DATSTRING], godzina [LEN_DATSTRING) ; 
struct DateTime dat; 

char buff [BUFF] =*PROGDIR:*; 

int main(int argc, char *argvf]| 
I 


BSTR lock, 
long read; 
struct FilelnfoBlock *fib; 

if |in=Open(strcat(buff, argv[0]), MODE_OLDFILE)) 
I 


in, out; 


1f (out=Open(PLIKDOC, MODĘ_NEWFILE)) 
i 
while |[read=Readfin, buff, BUFF))=0| 
if (Writełovt, buff, readj I=rend| 
PrintFault(loErr(), PLIKDOC); 
if (readnm-1) 
PrintFault(IoErr(), 
Close (out) ; 


argv[0]); 


) 

81se 
PrintFault|ioErr(), 

Cloze[in) ; 


FPLIKDOC] : 


) 
else 
PrintFault(1lcErr4(], bufćj; 
i! (fibrAllocMem(sizeof [struct FilelnfoBlock|, MEM£F_PUBLIC] | 
I 
if (lock=Lock("PROGDIR:*, SHKARED_LOCK)] 
t | 
if (Examine(lock, fśbj) 
I 
Printf(*Znajdujl ziL w katalogu %sjn*,*© 
fib->fib_FileNanq): 
whiłe [ExNoxtllock, £ib]] 
I 
11 (1(£ib->fib_Protection 6 FIBF_EXECUTE) ) 
Printf (*4033 [im*); /* wytfuszczenie tekstu. */ 
Brintf("”Nazwa 488: %308*,% 
(fib'=»fib_DirEntryTypa<D ? "pliku" ;: "katalogu"), fib->fib_FileName); 
dat.dat_Stamp"=fib->fib_Date; 
Gat.dat_Format=FORMAT_DOS; /* dd-mrm*yy */ 
dat.dat_StrDate=data; f* Miejsce na wpizanie | 
daty. */ 
dat.dat_StrTime=godzina; /* - //- godziny. */| 
if |(DatefoStr[adat]] 
PrintE(” £5 %sin”, data, godzina]; 
elne 
printf ("yn"); 
Printf(*1033[0m*]; /* Nylćczenie atrybutów. */ 


it |(IoErr(] !=ERROR_NO_MORE_ENTRIES) 


PrintFault(ioErr(), "ExNext"]; 
] 
else 
PrintFault[IoEtrr(], *"Exanine"j; 
unLock (lock); 
| 
else 


PrintFault(IcoErr|(|, "Lock"]; 
FrecMem(fib, sizeof (atruct FilelnfoBlock]] ; 


1 
else 

PrintFault (ERROR_NO_FREE_STORE, 
return 0; 


"KllocMen"]; 
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LIGHTWAVE WKONSERWACH 


Grzegorz Grzyb 


EH 
eby coś zrenderować, trze- 
ba to „coś” mieć. Skorzy- 
stanie z obszernej biblio- 
teki obiektów to żadna 


sztuka. W wielu wypadkach jest | 


to jedyny słuszny i skuteczny 
sposób szybkiego skonstruowa- 
nia projektu animacji. Ale czy 
fajnie jest oglądać „swoje” goto- 
we dzieło, gdy co chwilę przela- 


Kto by pomyślał, że Redaktorjaczelny uzna cykl poświęcony 
LightWave'owi za coś paralelngo z tuszonką. Ale jeśli taka jest 
jego wola, otwieramy więc wym miesiącu pierwszą puszkę. 


nia konstruowania w jego środo- 
wisku od podstaw, ale także w 
celu podania wiedzy o tym, jak 
można poddać reedycji najbar- 
dziej skomplikowane obiekty 
stworzone cudzym wysiłkiem. 
Wszak już zmiana niektórych 





Rys. 1. Okienko ustawień numerycznych Ball 


tują statki kosmiczne czy ele- 
menty wyposażenia kuchni takie 
same, jak u kolegi lub tzw. „pro- 
fesjonała”? Przed nastaniem „ery 
komputerowej” jako młody i pięk- 
ny człowiek zasłuchany byłem 
po... trudno powiedzieć po co, 
we włoskie piosenki znanych ar- 
tystów: Umberto Tozziego, Ric- 
chi e Poveri, Adriano Celentano 
i jego żony Claudi, Toto Cotu- 
gno oraz wielu, wielu jeszcze, 
których dziś już nie pamiętam, i 
podśpiewywałem sobie ich „hity” 
w wyobrażni, widząc się na sce- 
nie Opery Leśnej w Sopocie. 
Okropieństwo!| Co tu dużo 
mówić. Korzystanie z cudzych 
obiektów i przypisywanie sobie 
ich autorstwa jest dla mnie czymś 
bardzo podobnym, Wiem, wiem! 
Wiele obiektów jest sprzedawa- 
nych jako gotowce do wykorzy- 
stania, a więc nie ma mowy o 
kacu moralnym, ale jakiś nie- 
smak zawsze zostaje. 

Dzisiaj mówimy o Modelerze. 
Wielu potencjalnym użytkowni- 
kom LightWawe'a warto przybli- 
żyć ten potężny edytor obiek- 
tów, nie tylko z powodu ułatwie- 





szczegółów danego obiektu, 
może zmienić jego pierwotny 
charakter. 

Otwórzcie więc (naturalnie 
wszyscy, którzy macie) program 
Modeler z pakietu LW. Ekran 
podzielony w dość tradycyjny 
sposób. Rzuty z przodu (Face), 
z góry (Top) i z lewej (Left) uzu- 
pełnione nieco innym rzutem 
perspektywicznym, są obszarem 
roboczym, w którym odbywa się 
edycja za pomocą pierwotnego 
przyrządu edycyjnego (czyt. my- 
szy). Włórnym, w moim pojęciu, 
jest stosowanie precyzyjnych 
ustawień wartościowych w 
okienkach „Numeric” poszcze- 
gólnych funkcji. 

Uzupełnieniem ekranu jest 
pionowy i poziomy rząd swoi- 
stych przycisków, pod którymi 
ukryte są panele edycyjne bądź 
narzędzia dostępne w Modele- 
rze. Górny rząd przycisków jest 
odpowiednikiem tradycyjnego 
Menu belkowego (jak kto woli, 
rozwijalnego) i wybór kolejnych 
przycisków ma bezpośredni 
wpływ na zawartość rzędu pio- 
nowego (to właśnie Menu). 
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ny rząd 10 przycisków odpowia- 
da za warstwy aktywne, dolny za 
widoczne nieaktywne (z punktu 
widzenia bezpośredniej edycji), 
ale „aktywne” przy wszelkich 


Curtom Connand List 


| ZEN CIHNUEEC: 


sornho le 


XFDH1 : NewTek /firexx_exanp les/Lwe/Hornho le |[] 


Rys. 3. Requester zarządzania komendami ARexxa 


Stop! Został jeszcze podwójny 
szereg malutkich przycisków w 
prawej górnej sekcji. Jest ich w 
sumie 20. Są one widoczne nie- 
zależnie od wybranego Menu. 
Są to warstwy (layery) służące 
do pracy z wybranymi fragmen- 
tami obiektu, tworzenia obiek- 
tów złożonych i do wszelkich 
manipulacji wymagających moż- 
liwości operowania na obiekcie, 
bez wpływu na jego całość. Gór- 





Rys. 2. Lista dostępnych makrodefl- 
nicji 
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operacjach związanych z wyci- 
naniem. krojeniem, drążeniem 
czy typu Boolean (operacje lo- 
aiczne). Mimo że warstw jest po 
dziesięć w obu rzędach, niejed- 
nokrotnie poczułem pragnienie 
dysponowania przynajmniej 
podwojoną ich liczbą. No cóż, 
apetyt rośnie w miarę jedzenia! 
Oj! znowu nawiązujemy do kon- 
serw! 

Jeśli warstwa nie jest wybrana 
za pomocą górnego lub dolnego 
przycisku, jest niewidoczna. Nie- 
mniej jednak mała kropeczka na 
górnym przycisku layera infor- 
muje nas, że dany layer jest już 
wykorzystywany przez jakiś ele- 
ment. Ta informacja okaże się 
niesłychanie istotna przy oma- 
wianiu selekcji i deselekcji, gdy 
natkniemy się na ukryty (hide) 
fragment obiektu, który fizycz- 
nie będzie znajdował się w war- 
stwie, a będzie niewidoczny. 
Sam użytkownik przy bardzo pre- 
cyzyjnej obróbce potrafi ukryć 
nieistotny dla edycji element bry- 
ły i później zwyczajnie o nim za- 
pomnieć! To jeszcze nie koniec 
ważnych wiadomości o layerach. 
Istnieje, naturalnie, możliwość 
zaznaczenia kilku aktywnych 
bądź nieaktywnych layerów w 
trakcie jednego wyboru. Oczy- 
wiście multiplikowanie uaktyw- 
nianych warstw odbywa się za 
pomocą przyciśnięcia klawisza 
[Shift]. Jakie to ma znaczenie? 


Warto czasem mieć podgląd na 
wszystkie warstwy dolne (back- 
ground), a więc wybrane przez 
naciśnięcie przycisków dolnego 
rzędu przy edycji jednego ka- 
wałka obiektu. 

Drugą sprawą jest zaznacze- 
nie wielu górnych przycisków i 
uaktywnienie warstw zawierają 
cych rozczłonkowane dane na 
temat tego samego obiektu i za- 
pisanie (zgrupowanie) ich w po- 
staci jednego pliku opisowego 
(iednego obiektu). Powoduje to 





uniknięcie zapisania obiektu z 
błędami, które często pojawiają 
się po wklejaniu elementów z 
innych layerów w obszar jedne- 
go (copy, paste). Jest to więc 
wręcz zalecany sposób zapisy” 





warstw dolnych, nieaktywnych 
(background). 

Pierwsze Menu Objects zawie- 
ra funkcje istotne dla wstępnej 
obróbki obiektów. Opcja ABO- 
UT, której użycie wyświetli infor- 
mację o programie i dostępnej 
ilości pamięci, ma charakter czy- 
sto informacyjny. Także kolejna 
pozycja, czyli New, stanowi rurę 
ssącą do oczyszczenia prze- 
strzeni adresowej (pamięci 
RAM). Pytanie-ostrzeżenie: 
„Uwaga! Wszystkie dane zosta- 
ną bezpowrotnie utracone! Czy 
na pewno chcesz otworzyć nowy 
projekt?" jest jednoznaczne. Ale 
od wersji 4.0 LightWave'a umie- 
szczono tutaj jednak bardzo waż- 
ny (z wielu powodów) przycisk 
„Data Only”, powodujący usunię- 
cie projektów brył (obiektów) z 
pozostawieniem nazwanych pła- 
szczyzn, które można wykorzy- 
stać przy konstruowaniu kolej- 
nych obiektów. Pomyśl, przyja- 
cielu, czy nie jest to wygodne 
rozwiązanie. Taka sytuacja nie- 
wątpliwie oszczędza pamięć i 
liczbę dostępnych layerów, po- 
zostawiając jednocześnie w 
„świadomości” istnienie konkret- 
nych nazw powierzchni. 

Dalej występuje sekcja poprze- 
dzona słowem Fetch, które trud- 
no przetłumaczyć w tym miejscu. 
Mówi ono ogólnie o funkcjach 
transportowania obiektów. Poję- 
cia Load nie trzeba raczej ttuma- 
czyć. Wybranie tego przycisku 
przywołuje requester, za pomo- 





Rys. 4. Fori's PowerView - quasi-OpenGL? 


wania obiektu złożonego z wielu 
członów! Ułatwieniem w obsłu- 
giwaniu layerów jest korzystanie 
z klawiszy od [1] do [0] (uwaga! 
klawiatura numeryczna nie jest 
wykorzystywana) w celu selekcji 
kolejnych warstw aktywnych 
(górnych), i analogiczne postę- 
powanie, z użyciem jednak kla- 
wisza [Alt] w odniesieniu do 


cą którego możemy wskazać 
obiekt, który zamierzamy wczy- 
tać do edycji. Od wersji 4.0 Light- 
Wave wykorzystuje standardowe 
requestery systemu. Nie ma pro- 
blemu z używaniem patches typu 
reqtocls czy mfr (jak ktoś lubi). 
Swoją drogą, mimo że stare re- 
questery nie należały do wygod- 
nych, lubiłem z nich korzystać. 


11 





Save. Także znaczenia tego 
przycisku nie trzeba objaśniać. 
Zapisuje obiekt (lub kilka seg- 
mentów z różnych layerów) pod 
ostatnio wczytaną nazwą. Wy- 
świetla informację z możliwością 
przerwania procesu, Czytajcie 
komunikaty wyświetlane przez 
program! 

Następnie Save As. Podobna 
funkcja, lecz o wiele bezpiecz- 
niejsza. Pozwala na zdefiniowa- 
nie nowej nazwy dla zapisywa- 
nego obiektu. W trakcie tworze- 
nia wielokrokowego, skompliko- 
wanego obiektu, warto zapisy- 
wać kolejne wersje konstrukcji. 
Ułatwia to odtworzenie w prosty 
sposób elementu opracowywa- 
nego wcześniej, bez konieczno- 
ści pracochłonnej deselekcji. Na 
koniec edycji usuwamy wszyst- 
kie wersje robocze dla „rozja- 
śnienia” katalogu i zwrócenia 
zajętego miejsca na twardym 
dysku. Z doświadczenia wiem, 
że jest to praktyka, która często 
popłaca. 

Pozostały dwie funkcje „trans- 
portowe”. Mają one znaczenie, 
kiedy aktywny jest Layout i Mo- 
deler. Umożliwiają bowiem bez- 
pośrednią wymianę danych mię- 
dzy obydwoma modułami (tylko 
z poziomu Modelera). Istnieje 
możliwość pobrania (Import) 
obiektu ze „sceny” wraz z jego 
wszystkimi atrybutami i po doko- 
naniu modyfikacji odesłanie 
(Export) go z powrotem. Drugą 
dostępną opcją eksportową jest 
wysłanie nowego obiektu z jed- 
noczesnym zapisaniem go na 
dysku pod zadeklarowaną nową 
nazwą. 

Do sekcji Fetch przynależy 
także przycisk Custom, do we- 
rsji 3.5 zwany Macro. Przy po- 
prawnym zainstalowaniu Light- 
Wave'a znajdziemy ukryte pod 
nim makrodefinicje, czyli skryp- 
ty napisane w ARexxie. Wystę- 
puje tutaj polecenie wywołujące 
okienko „zarządzania” skrypta- 
mi. Z jego poziomu możemy 
nadać własne brzmienie nazwom 
skryptów ARexxowych dostęp- 
nych na liście, służy do tego celu 
przycisk Change, którym zatwier- 
dzamy zmianę dokonaną w polu 
Name, nie ruszając wszak linii 
Command (przy założeniu, że 
jest zdefiniowana poprawnie). 
Zmiana dotyczy jedynie nazwy 
komendy z poziomu Modelera, 
nie wpływa na zmianę nazwy sa- 
mego skryptu. Na przykład pole- 
cenie Center, może dla nas być 
bardziej wymowne, gdy zostanie 
nazwane: Wycentruj. Teoretycz- 
nie korzystając z przycisku Cre- 
ate możemy dołożyć do listy 
nowe makra. Należy podać na- 
zwę komendy i w linii Command 
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Rys. 5. System Menu i narzędzi 


zdefiniować do niej dostęp. 
Oczywiście można wykonać ope- 
rację wielokrotnie, lecz trzeba 
pamiętać, aby na koniec zapi- 
sać tak wzbogaconą listę przez 
Macro List Save. 

Tak naprawdę jednak ten spo- 
sób dokładania nowych rozka- 
zów wydaje mi się bardziej uciąż- 
liwy, niż skorzystanie z „gotowe- 
go” rozkazu Add Macro. W tym 
wypadku wprawdzie wszystko 
odbywa się automatycznie, lecz 
i tak z reguły należy „wygładzić” 
nowe polecenia i zapisać bogat- 
szą listę. Nic nie sugeruję. Niech 
każdy skorzysta z metody, która 
mu się wyda lepsza. Zostaje je- 
szcze opcja Delete, która usuwa 
wskazane makra z listy, Także 
wymaga końcowego zapisania 
listy. Plik opisujący listę komend 
ARexxowych standardowo nazy- 
wa się ModelerMacroList i jest 
lokowany w przypisanym katalo- 
gu 3D:. Oczywiście może ist- 
nieć kilka „różnych” list, stoso- 
wanych zamiennie, np. z pewny- 
mi grupami narzędzi o podob- 
nym zastosowaniu, jednego pro- 
ducenta itd. 

Przycisk Custom (Macro) udo- 
stępnia także okno, w którym 
możemy zdefiniować 10 najczę- 
ściej używanych makr do uzy- 
skania przez przyciśnięcie jed- 
nego klawisza funkcyjnego ([F1|- 
[F10]). Stworzenie własnego 
obłożenia jest bardzo proste. Za 
pomocą gadżetu umieszczone- 
go z prawej strony każdej pozy- 
cji wczytujemy właściwą komen- 
dę z użyciem requestera. Tym 
razem przy wychodzeniu z pro- 
gramu automatycznie jest zapi- 
sywane bieżące ustawienie w 





pliku konfiguracyjnym Modelera 
- MOD-coniig, zresztą standar- 


Na koniec = uwaga. Nie pole- 
cam ustawiania MacroListy za 
pomocą edytora tekstu. Niejed- 
nokrotnie powstają błędy, które 


| wynikają jedynie z „własnego” 


sposobu czytania tej listy przez 
Modelera, choć z punktu widze- 
| nia poprawności nasze wpisy 
wydają się być poprawne i lo- 
giczne. Niech lepiej Modeler 


| rujące i wydali je przez Save. 
Chyba zaczynam już mieć pełen 
żołądek dzisiejszej konserwy! 
Ale to jeszcze nie koniec. W 
wersji 4.0 występują już tzw. 
Plug-ins. Są to najczęściej zbio- 
ry niektórych dotychczasowych 
makr w „pigułce”, choć wystę- 
pują i inne, dotychczas niezna- 
ne np. pseudoOpenGL Modele- 
ra - Fori' s Powerview. Do przy- 


łączenia ich istnieje instrukcja | 


Add Plugin. Wszystkie zaczyta- 
ne Plug-ins są automatycznie 
zapisywane w ustawieniach Mo- 
delera. W starszej wersji LW 
występowało jeszcze polecenie 
Direct Command, pozwalające 
na bezpośrednie skorzystanie ze 
skryptu nie widniejącego na li- 
ście. To chyba wyczerpuje tym- 
czasem temat zawartości przyci- 
sku Custom/Macro. 

Kolejny blok przycisków na- 
zwany wspólnym hasłem Create 





zawiera 9 buttonów (przyci- 
sków). Zacznijmy jednak od 
osłatniego - Options. Funkcja 
ukryta pod tą nazwą wielokrot- 
nie ma zasadnicze znaczenie w 
trakcie tworzenia nowych obiek- 
tów. To parametry zdeklarowa- 


ne w New Data Options, bo tak 


się nazywa requester wywoływa- 
ny przez Options, będą miały 


bezpośredni wpływ na jakość i 


sposób tworzenia nowych brył i 
krzywych. Także nazwa płaszczy- 
zny podana tutaj ma charakter 


domyślny (default) dla tworzo- 


nych nowych. Current Surface 
to Aktualna Płaszczyzna. Argu- 
mentem jest nazwa. Polygons - 
sposób tworzenia płaszczyzn. 
Mogą być złożone z trójkątów, 
prostokątów lub dobierane au- 
tomatycznie przez program. 


Rys. 6. Ostrzeżenie przed popełnieniem głupstwa 






sam „strawi" swoje pliki konfigu- | 














| Mogą być jednostronne lub dwu- 


stronne. Jednostronne są za- 
wsze przezroczyste od strony nie 
pokrytej, lecz zajmują mniej miej- 
sca. Mogą być jednak w szcze- 
gólnych wypadkach renderowa- 
ne jako dwustronnie pokryte. 
Przy obiektach, gdzie nie chce- 
my „wpadki”, lepiej, aby były 
dwustronne. Flatness Limit to 
współczynnik procentowy 
mówiący, od jakiej wartości pła- 
szczyzna przestaje być trakto- 
wana jako bezwzględnie płaska, 
a co za tym idzie, może być ren- 
derowana z „dziurami”. O tym 


| następnym razem. Curve Divi- 


sion ma trzy warianty: Coarse, 
Medium i Fine, które oznaczają, 


| z jaką dokładnością będą apro- 
| ksymowane krzywe, tworzone w 


Modelerze. Domyślna wartość 
Medium w praktyce jest w zupeł- 
ności do przyjęcia. Do New Data 


| Options będziemy jeszcze po- 


wracać. Teraz patrzmy znowu 
wyżej. 

Box to funkcja, za pomocą 
której tworzymy bryły płaskie i 
prostopadłościany. Ball tworzy 
kule, elipsoidy i inne sferyczne. 
Disc służy do tworzenia brył wal- 
cowatych. Cone jest funkcją 
tworzenia brył stożkowych. 
Sketch jest natomiast „pisa- 
kiem”, za pomocą którego mo- 
żemy w prosty sposób rysować 
krzywe (splines) lub krzywe 
przekształcane na płaszczyzny 


| (Draw Freehand - Curves/Po- 


lygon). Do wszystkich opisa- 


| nych pięciu narzędzi odnosi się 


umieszczony poniżej przycisk 
Numeric, za pomocą którego 
precyzyjnie ustalamy atrybuty 
tworzonej bryły: rozmiar, oś, 
liczbę przekrojów, boków i seg- 
mentów. Uwaga! Bloki nume- 
ryczne funkcji są potężnym na- 
rzędziem. Od początku warto 
sobie przyswajać chęć posługi- 
wania się nimi. W wypadku każ- 
dego narzędzia (Toola) w Mo- 
delerze, który ma swoje okien- 
ko Numeric, wywołanie odbywa 
się za pomocą klawisza [N] lub 
myszki. Pozostała nam funkcja 
Make, będąca w istocie zatwier- 
dzeniem operacji tworzenia. W 
95% wypadków zastępuje ją kla- 
wisz [Return] (lub [Enter]), 
podobnie jak [Esc] oznacza za- 
niechanie. Pod przyciskiem Text 
kryje się okienko edycyjne te- 
kstu, który zostanie utworzony 
jako obiekt ze wzorca, jakim są 
fonty typu Adobe 1 (skalowal- 
ne). | to na dzisiaj byłoby tyle. 
Aha! Potrenujcie posługiwanie 
się Sketchem przy użyciu pra- 
wego i lewego przycisku myszy! 
Teraz to już naprawdę zgłodnia- 
łem. Życzę ciekawych i odkryw- 
czych doświadczeń. ita 
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Dysk 57. 


XAnim8 

Właściwie dokładny opis tego 
programu nie jest potrzebny, 
gdyż znależć go można w tym 
numerze naszego miesięcznika. 
Przypomnę jednak, że jest to 
amigowa wersja doskonałego 
unixowego programu, przezna- 
czonego do wyświetlania anima- 
cji, zapisanych we wszystkich 
właściwie popularnych forma- 
tach, jakie można znależć na 
różnych platformach, jak kom- 
putery PC, Amiga, Macintosh, a 
także stacje robocze Sun czy 
SGI. XAnim jest programem dys- 
ponującym bardzo dużą liczbą 
opcji konfiguracyjnych, dzięki 
którym bez problemu można do- 
stosować go do pracy na dowol- 
nej Amidze. Działa on zarówno 
na kościach ECS, jak AGA, a 
także potrali skorzystać z kart 
graficznych. XAnim został prze- 
testowany przez jego autorów na 
Amidze 3000 z kartami EGS 
Spectrum oraz Picasso II, a tak- 
że na zwykłej A4000 oraz wypo- 
sażonej w EGS Spectrum i w 
końcu na A2000 z kartą Retina. 
Ja mogę jeszcze potwierdzić, że 
XAnim działa także na „gołej” 
A3000 ina A3000 z kartą CV64. 
Wymagany jest procesor 
MC68020 lub lepszy oraz Sy- 
stem 2.04 lub nowszy. 


AmiPeg 0.5 

Program ten to jeden z naj- 
szybszych odtwarzaczy animacji, 
zapisanych w formacie MPEG. 
Podobnie jak omówiony wyżej 
XAnim, jest przeniesiony z sy- 
stemu X-Windows, działającego 
w środowisku unixowym, został 


jednak nieco zoptymalizowany | 


pod względem szybkości i jako- 
ści działania, a także, co oczy- 
wiste, w pełni dostosowany do 
możliwości i wymagań systemu 
Amigi. Na zwykłych Amigach, 
wyposażonych w kości AGA, ani- 
macje odtwarzane są w trybie 
HAM na pełnym ekranie, bez 
znacznego pomniejszania. Ko- 
lejne klatki są więc odpowiednio 
skalowane w czasie rzeczywi- 
stym, co wprawdzie wykonywa- 
ne jest dość szybko, jednakże w 
sposób widoczny wpływa jednak 
na płynność odtwarzania. Szczę- 
śliwi posiadacze kart graficznych 
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oraz zainstalowanego systemu 
CyberGFX mogą również odtwa- 
rzać animacje w skalowalnym 
okienku, umieszczanym na ekra- 
nie. Warunkiem jest jednak ko- 
rzystanie z ekranu pracującego 
w trybie true color (24-bitowym). 
Dostępne są wersje zoptymali- 
zowane dla procesorów 
MC68020i1MC68040. Dołączo- 
ny jest także kod źródłowy pro- 
gramu wraz z plikiem dla kompi- 
latora. 


AGAiff 

Ten stosunkowo prosty pro- 
gram przeznaczony jest do do- 
konywania konwersji między naj- 
popularniejszym amigowym far- 
matem, czyli IFF ILBM, a różny- 
mi formatami typu RAW, z których 
korzystają przede wszystkim pro- 
gramiści. Program nie tylko obra- 
bia zwykłe obrazki, ale potrafi 
też pracować z animacjami, do- 
konując wtedy seryjnej ich kon- 
wersji na odpowiedni format, 
wybrany przez użytkownika. 
AGAIff wyposażony jest w port 
ARexxa, który może nieco uła- 
twić seryjną obróbkę grafiki, czy 
też umożliwić sterowanie AGAii- 
fem z poziomu innych progra- 
mów. Wymagania ma typowe dla 
programów przeznaczonych do 
Amigi wyposażonej w kości AGA, 
czyli system w wersji 3.0 lub 
nowszej, oraz procesor 
MC68020. 


Dysk 58. 


HDPlayer 

Ten pozornie bardzo prosty 
program to narzędzie niekiedy 
niesłychanie przydatne. Z pew- 
nością w szczególności zwrócą 
na nie uwagę miłośnicy odtwa- 
rzania za pomocą komputera 
zwykłej muzyki, zapisanej na 
twardym dysku w formie sampli. 
Jak nietrudno się zorientować 
po nazwie programu, potrafi on 


odtwarzać takie sample odczy- | 


tując je „w locie” bezpośrednio 
z wskazanego nośnika, którym 
jest najczęściej twardy dysk lub 
CD-ROM. Dzięki temu, że dłu- 
gie sample nie muszą być wczy- 
tywane w całości do pamięci 
komputera, ich długość nie jest 
właściwie limitowana, co zwła- 
szcza posiadaczom prostszych 
konfiguracji daje możliwość od- 


SHAREWARE 


NASZA OFERTA 


twarzania długich sampli, 
których dotychczas nie mogli 
przesłuchać. HDPlayer potrafi 
odtwarzać sample IFF-8SVX w 
wersji mono lub stereo oraz IFF- 
8SVX skompresowane za pomo- 
cą algorytmu Fibonacciego, rów- 
nież w wersji mono oraz stereo. 
Można także odtwarzać 8-bito- 
we pliki WAV, pochodzące z pe- 
cetów, również w obu wersjach. 
Dodatkowo HDPlayer dysponu- 
je podstawowymi funkcjami, jak 
wzmocnienie dźwięku, powtarza- 
nie sampli, czy też ich losowy 
wybór z podanej listy. 


stławowymi funkcjami programu 
z zewnątrz. Krótko mówiąc, jest 
to najciekawszy miniplayer ami- 
gowy, jaki dotychczas udało mi 
się znależć na rynku public do- 
main i shareware. 


SuperPlay Library 

Na pewno niektórzy nasi Czy- 
telnicy znają biliotekę nazwaną 
SuperView, a dającą możliwość 
odczytywania wielu różnych for- 
matów graficznych przez różne 
programy. Było to coś w rodzaju 
mechanizmu dałatype'ów, ale 
nieco udoskonalonego, rozbu- 
dowanego i przystosowanego do 
potrzeb graliki. Podobną propo- 
zycją jest biblioteka SuperPlay, 
dzięki której programista uzysku- 
je łatwy dostęp do obsługi dźwię- 
ku zapisanego w różnych forma- 
tach i nie musi martwić się o 
bezpośrednie odczytywanie i in- 
terpretowanie danych z plików 
zapisanych w różnych forma- 
tach, gdyż właśnie tym zajmuje 
się superplay. library. Pełny pa- 
kiet składa się z części przezna- 
czonej dla użytkowników oraz 
programistów. Są oczywiście 
różne przykłady wykorzystania, 
a także gotowe już biblioteki- 
obiekty, przeznaczone do czyta- 
nia następujących formatów: 
IFF-88VX, VOC, WAV, OS3-Da- 
tatype'y, Protracker, MED oraz 
JamCracker. Nie jest to wiele, 
jednak i tak nieźle, jak na począ- 
tek. Niewątpliwie jest to pozy- 
cja, na którą warto zwrócić 
szczególną uwagę. 


Tiny Player 

Jest to jeden z najmniejszych 
i jednocześnie najmniej wyma- 
gających playerów do modułów 
muzycznych. Mimo swojej mini- 
malnej długości i wyjątkowo ma- 
łego zapotrzebowania na zaso- 
by systemu dysponuje on cał- 
kiem sporymi możliwościami. 
Tiny Player potrafi odtwarzać 
moduły w formatach: Protracker, 
MED, OctaMED oraz PlaySID, w 
tym także moduły więcej niż czte- 
rokanałowe. Wczytywana muzy- | 
ka może być także pakowana za 
pomocą Power Packera lub kom- 
presorów standardu XPK. Oczy- 
wiście obie te funkcje wymagają 
do poprawnego działania odpo- 
wiednich bibliotek. Tiny Player 
ma oczywiście workbenchowe 
GUI, które prezentuje się cał- 
kiem nieżle. Jest też w nim wbu- 
dowany prosty port ARexxa, dzię- 
ki któremu można sterować pod- 
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* Mała poprawka do CED-a 


MaXyM, Casyopea 


Każdy, kto używa CED-a, a właściwie jednej z jego funkcji, FOR- 
MAT/...FILL, wie, jak denerwujące może być wstawianie przez pro- 
gram dwóch spacji po każdej kropce kończącej zdanie. Wprawdzie 
można to zniwelować, ustawiając parametr POST PERIOD SPACES 
w menu SPECIAL/FORMAT, lecz nie jest on zgrywany do preferen- 
cji. Nie zapominajmy jednak, że mamy do dyspozycji ARexx! Naj- 
pierw programik w ARexxie, ustawiający tę funkcję. 


Zgrywamy go w dowolne miejsce, np. RE0X:ced jako postperiod- 
spaces.ced. 

A oto przykład batcha, wykorzystującego wyżej napisaną popraw- 
kę. 


Oczywiście, aby to wszystko zadziałało, musimy mieć zainstalowa- 
ny ARexx, a także komendę RX w sys:Rexxc (lub gdzie indziej). 


* Obliczanie powierzchni na mapie 


Stanisław Węsławski 


Pracując z rysunkami map na PC zetknąłem się z problem oblicza- 
nia powierzchni. Często dane takie przedstawia się na ekranie w 
postaci różnego rodzaju kolorowych plam. Z pewnością istnieją 
specjalistyczne programy do rozwiązywania tego problemu, ale jeże- 
li ich nie mamy? Kiedyś, starym I sprytnym sposobem było wycinanie 
takich pól z papierowej mapy i ważenie ich na dokładnej wadze. 
Dzięki Amidze istnieje bardzo prosty sposób rozwiązania tego pro- 
blemu, Wystarczy np. z CorelDraw wyeksportować plik jako GIF. 
Taki obrazek, załadowany do Personal Painta i potraktowany opcją 
STATYSTYKA, pokaże dokładne liczby pikseli w kolorach wchodzą- 
cych w skład rysunku. Jeżeli przezornie umieściliśmy na rysunku 
kwadrat o powierzchni wzorcowej, np. 100 km?, to po przeniesieniu 
danych do dowolnego arkusza kalkulacyjnego możemy bez trudu 
obliczyć powierzchnię interesujących nas obszarów w km? albo we 
wzajemnym stosunku procentowym. Oczywiście im większy GIF wy- 
eksportujemy do Amigi, tym wyniki będą dokładniejsze. 
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* Półautomatyczna konwersja 


Wielu Czytelników ma do czynienia nie tylko z Amigą, ale i z 
wszechobecnym pecetem. Często zatem zachodzi potrzeba prze- 
| niesienia tekstów. Jest kilka konwerterów, ale liczba tzw. standar- 
| dów polskich znaków (standard, zgodnie z nazwą powinien być 
JEDEN, ale to widocznie za trudne do zrozumienia dla pecetologów 
stosowanych) na PC rośnie szybciej niż rozbudowują się te konwer- 
tery. W efekcie nowe „codepages” czy HTML powodują „krzaki” na 
ekranie Amigi. Najnowszym przykładem jest „kłoda w pace 1052” dla 
Gwintows 95, z którą nie radzi sobie żaden ze ze znanych mi 
konwerterów. Zamiast mozolnie czytać i poprawiać takie śmieci, 
można posłużyć się CED-em. Wystarczy bowiem zaznaczyć taki 
„krzak" opcją MARK, a następnie skopiować za pomocą [prawa 
Amiga][C] do clipboardu, a następnie wybrać opcję REPLACE i w 
okienku „Search” wkleić zawartość Clipboardu przez [prawa Ami- 
gaj[V], w okienku „Replace” zaś wpisać to, na co chcemy krzak 
zamienić. Po znalezieniu pierwszego takiego znaku naciskamy kla- 
wisz [G] (Global) i powtarzamy operację dla kolejnych liter. 

Dwie uwagi „techniczne”: Ponieważ CED nie zawsze lubi „marko- 
wać" jeden znak, można zaznaczyć dwa znaki (ten do wymiany i 
następny), a po wklejeniu usunąć nadmiarowy znak za pomocą 
[Backspace]. Druga sprawa: w niektórych tzw. pecetowych standar- 
dach znaki wyświetlone czasem odpowiadają zupełnie innym literom 
amigowskim. Najczęściej są to „Ą”, „Ś”, „ć” i „A”, a zatem konwersję 
| tych liter z PC na Amigę należy przeprowadzić na początku. Gdyby- 

śmy bowiem zamieniali litery kolejno, te moglibyśmy stracić już 
poprawione litery „Ą”,„ć” itd. 


* (DDA 4ever 








May 


Nieraz zdarzyła Ci się pewnie sytuacja, kiedy odsłuchując ulubio- 
ną płytę CD na swoim CD-ROM-ie, spowodowałeś zawieszenie się 
komputera. Reset maszyny powoduje zresetowanie się także czytni- 
ka CD, a więc przerwanie odtwarzania muzyki. Można temu zaradzić. 
Trzeba tylko przeciąć żyłę nr 1 taśmy łączącej napęd z kontrolerem, 
która jest odpowiedzialna za przekazywanie sygnału RESET. Powin- 
na być oznaczona kolorem czerwonym i najczęściej (w CD-ROM-ach 
- w HDD zawsze) jest to pierwsza żyła dochodząca do 40-pinowego 
złącza, licząc od strony gniazda zasilania. Dodatkowo pierwszy pin 
powinien być opisany na czytniku. 
| Od tej chwili nic nie jest w stanie zatrzymać grającej płyty. Jedy- 
| nym sposobem jest skorzystanie z opcji STOP w playerze albo 
wyłączenie komputera. 


* 0$ 3.1 i AR MKIII 


Piotr Sołarski 





Jestem posiadaczem Amigi 500 1 MB z przełącznikiem ROM-ów 
(1.3/8.1) i kartą Action Replay MK III. Taka konfiguracja może powo- 
dować pewne problemy. Chodzi o reakcję systemu 3.1 na obecność 
karty. Jeżeli włączamy komputer z ROM-em 3.1, nie zgłasza się 
system, lecz od razu karta, tak jak po naciśnięciu przycisku FREEZE, 
w nieco dziwacznych kolorach ekranu i tekstu. Wpisanie „X” i naci- 
śnięcie [Enter] niewiele daje, system się nie zgłasza. Podobnie dzieje 
się po resecie. Jedyne, co pozostaje w takiej sytuacji, to przełączenie 
na 1.3 i zresetowanie komputera, Po chwili wita nas stara łapa. Jeżeli 

| chcemy korzystać z 3.1, przełączamy przełącznik i resetujemy kom- 

| puter. Tym razem AR zgłasza się w normalnych kolorach, a „X” i [Enter] 
powodują zgłoszenie się systemu (obrazeczka z animacją dyskietki). 
Teraz można już normalnie korzystać z modułu. 
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OKU CZE) 





LOADLIBRARY - Kolejny program do instalowania brbbołek, Ta wersja otwiera własny proces i korzysta 1 
biblioteki reqtools library. Wszystkie bibliotek), zainstalowace za pomocą Loadlib, mogą być 
teraz tałże odłączose od systemu. Współpracuje z biblioteką łocale.library i Amiga:Gukde. 
Wersja 2.52 (rozszerzenie wersji 2.52 z dysku 743). |Programs. Autoe; Nils Joa" Goers.] 

TANKHUNTER - Prosta gra zręcznościowa dla dwóch graczy. Twoim zadaniem jest zaszczenie czołgu 
przecwnika. Gra ma 50 poziomów. Możesz ustawić efekty ćfwiękowe lub podkład muzyczny. 
Wersja 1.0. [Gra I kod źródłowy. Autor: Benjamia (Pink) Stegewann.] 

UUCODERWINDOW - Interfejs graficzny dla rozkazów UUEncodeX I UUDecodeX (zapisanych przez Michela | 
Bekke). Wymaga systemu 2.0 lub nowszego. Wersja 1.0. [Program. Autor: Mils "Jon' Goers.] | 

WATCASTACK - Program monitorujący pamięć Stosz dla wybranego procesu. Pamięć skanowanż jest 50 | 
(PAL) lub 60 (NTSC) razy na sekezóę. Program informuje o alokowanej pamięci stesu oraz jej 
wykorzystaniu. Jest to odmiana programu StackWatch, z dysku 494, 7 pewnymi ulepszeniami. | 
Wymaga systema 2.0 lub rowszego. Wersja 2.02, [oder Autor. Brian ipsen.| 


ELNCUCY 





JUKEBOX - Program, który pozwala na odtwarzanie kompaźtów muzyczzych i emuluje ekran podobny do 

| panelu naemalnych odtwarzaczy kompaktów 206%. Program ma także Interfejs ARena. Wersja 
1.2522. [Program shareware. Autor: Franz-Josef Reichert.| 

MEWOMASTER - Program informujący o zbliżaniu się ważnych wydarzeń (w rodzaju urodz teściowej Czy 
rocznócy $ube), zanim te wydarzenia nadejdą. Wersja 2. [Program i kod źródłowy. kolor: Jeff 
Flynn] 

OCTAMEDPLAYER - Odtwarzacz modułów, napisanych za pomocą OchaWEDr= (dowolna wersja) | MED-2 
(wersja 2.10 lub późniejsza). Działa ź systemem 1,3 lub wyższym I ma „wygląd systema 2,07. 
Wersja 4,04 (rorszerzeme wersji 3,00 2 dysku 688). [Program Autor: Teijo Kinnunen// AMIGANUTS 
UNITED.] 





FISH DISK 820 





DATABEŃCH - Jest to nowa, tania,baza danych z kskoma miłysś cechami, jak: szybkie przeszukiwanie, 
filtry, hasła, importi eksport danych itd. Na dysku zaajduje Się wersja demonstracyjna programu 
po niemiecka i angelsku, [Wersja óemosstracyjna programu. Autor: Eric Hambuch/APCATCP 
Vertrieb] 

(WICKFILE - Pastyczna, szybka | łatwa w użyciu baza danych. Wykorzystuje dostęp lostwy z bulorowaniem 
w celu maksymalnego skrócenia czasu dostępu do dysku. Inoe cechy programu to: Indeksy 
wiełokrotne, możliwość formatowania wydneków, szybkóć sortowane | pezeszukówanie dznych itd. 
Wersja 1.2. [Program shareware, Autoc; Alan Wiggaton.| 

SYSINFO - Program ócstarczający ciekawych imiormeacji o konfiguracji Twojej Amigi, takich jak porównanie 
szybkości zinnymi kosśguracjami, wersje systemu operacyjnego, daneo dyskach itp. Włejwersji 
jest wiele rorszerzeń, takich jak informacje o urządzeniach (devices), źródłach i portach oraz 
graócme pozedstawienie porówsań szybkości. Wersja 3.11 (rozszerzenie wersji 3.01 z dysku 
758. |Pregram. Autor: Wie Wason.] 

| WRUSZ - Program antyweusówy, rozpoznający pocad 500 różnych boetbloczów (w tym 200 wirusów 
gnieźdżących się w tys miejscu) | ponad 95 wiresów dokiejających się do zbóweńw. Podczas | 

| skanowania zbiorów spakowanych zostaną one automatycznie rozpakowane i sprawdzone, Przy 
okazji sprawdzana jest pamięć. Jesi znajdzie się tam wirus, zostawie on ususięty (bez Guru). | 
WrusZ ma fatwy w obsłudze interfejs graficzny z rozwijanymi mezu. Podczas każóego uruchamia- 


z dysku 786. |Program shareware, Autor: Georg Hoermann.] 








DIFF - Port dla GNUDiff, zawierający „cmp*, „óć”, „diffd” 1 „sdifr”. Zapewnia wszystko lo samo, co di BSD, 
a tekże opcje dla zbiorów spoza standardu ASCII. Wessja 2,4 (rozszeczenie wersji 1.10 7 dysko 
281). |Program i kod źródłowy. katorzy: Mike Haertel i inni, wersja amigowska: Carsten Steger.| 

INDENT - Program ó0 formatowania i robienia wcjęć w kodnie iródżowym języka C. Szczególnie użyteczny 
przy „czyszezeniw” nieczytewego kodu bez wcięć, Wersja 1.7 (rozszerzenie wers 1,4 z dysku 
702). [Program I 4od śródżowy. Awtorzy: różni, wersja dla Amigi: Carsten Steger.] 








NETHACK — Gra typu „fantasy”, Twoim zadamem jest zebranie maksymalnej ilości skarbów, odzyskać 
amuletYendora i wydostać się cało z labiryntu Menace. Na ekranie masz mapę pokazującą Twoją 
syteację, W móarę wchodzenia w etap - obraz pojawi się przed Tobą. Przy każóye uruchomieniu 
gry generowany jest rowy labiryst, co powoduje, że nawet zawzięci gracze będą mogli długo 
cieszyć się grą. Na dysku znajde się pierwsza część gry (3 właścwie sama gra). Część druga i 
trzecia (kod źródłowy) znajdują się na dyskach 823 | 824. Wersja 3,1 pl.0 (rozszerzenie wersji 
3.0 pl.10 z dysku 460, [Grai kod źródłowy. Autoczy: różni, opisana w dokementzcji do gy.] 
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Ą| 


j | 
nia komputera program spezwdza sam seble, aby nie zaatakował go wrus. Napisany w | | 
asemblerze, pracuje z dowolnym systemem operacyjnym. Wersja 3.00 (rozszerzeniewersji227 | | 


_PUBLIC DOMAIN 





NETHACK - Pierwsza część kodu fródłowego gry z dysku 822. |Kod źródłowy gry.] 


„| ALPHMAN - Program użytkowy, który może pomśc w tworzeniu graficznego interfejsu użytkownika © 
| (opartego na imtuition leb gadtoois). Otwiera okno z gadżetami, odpowiadającymi każóemu | 
| kiawiszowi, Naciśnięcie jaklegoś klawisza sprawi, że odpowiadający mu gadżet będze wyłączo: | 
| ny. A ratem możesz sam ustalać, co ma działać. Wymaga systemu w wersji 2,04 lub nowszego. 
Wersja 1.00. [Program. Autor: Hans-Peter Guenther,] 

| GADGETTEST - Przykład pokazujący, jak tworzyć i obsługwać wszystkie typy gadżetu dla systemu 

| | operacyjnego 2.04. Oczywóście wymaga tego systemu. Wersja 0.01. [Program i kod źródłowy. 

| Autor: Hans-Peier Goentżer.| 

| NETHACK - Druga część koda źródlowego gry z dysku 822. [Kod źródłowy pry.] 

| || PAGER - Program nemerejący wiersze i strony w różnych typach tekst. Wykorzystuje formatowanie typu 

I printf, może korzystać z wielu źródeł, opcji „pracy siewidoczne” itp. Wymaga systemu 2.04 łeb 

| sowszego. Wersja 1.00. (Program. Autor: Hans-Peter Guesther.] 








MII - Archtving lstultion Interface. Ułatwaa życie tym, którzy archiwizują zbiory, Zamiast wpisywać cały wiersz | 
wCLi wystarczy raz Kiknąć myszką, aby spakować lub rozpakować zblory. Wersja1.35. (rozsze- 
rzenie wersji 1.03 z dysku 799. Działa z systemem 1.3 lub lepszym. Rozumie kika znazych 
formatów pakowania jak La, Zog, Arc, Uańrj | UaZip. Wymaga biblioteki regtoolslibrary. | 
[Program shareware, Autor, Pawi McLachiaa.] | 

| KSOKOBAN - Amigowska wersja unitowej gry Sokoban. Podobrże jak orypińżł ma 85 poziomów, z ponadto | 












| intertejs użytkownika, funkcje UNDO i BĄCKUJP. Dziaża w mullitaskngu, Wymaga systemu 2.0 lub 
nowszego. (Gra. Wersja 1.1. Autor: Paoagiolis Christia5.| 

| WRUSCHECKER - Program wyśrywający winesy, Sprawdza pamięć, bootbloki dyskietek i zbiory na dyskach. 
| Pobafi zapawiętać niestandaróowe bootblocki, które nie są wirusami. Posiada port Arena. 

| Wersja 6.22 (rozszerzenie wersji 6.06 z śysku 680). [Program. Autor: John Veldthuós.| 
WCOMM - Commodity umożliwiające użytkownikowi manipulację oknami z wykorzystaniem 43 rozkazów. 
| Okna można przesuwać, wymiarować, powiększać, ukłzdzć kafelkowo, esuwać itp. WComm ma 
| takie zegar, moliwość zmiany palety (do 256 kolorów), Sżell z własnym rozwijanym mew, z 
także miainotatnik, w którym możesz przechowywać wszystkie ważniejsze daty terminy. kłożesz 
także wymusić wykonywanie rozkazów w lle w określonych odstępach czastwych (za przykład 
wykonywanie koga bezpieczeństwa), Koafigurację WComm można prawie dowolnie ustawiać. 
Wymaga systemu 2.04 lub nowszego. Wersja 1.80. (Program. Autor: Kaes-Peter Guenther.] 


FISH DISK 826 





» ASTERIODS - Ładnie zrobiona strzelanina kosmiczea. Wszystkie obrazki i dźwięki są ładowane z dysku i w 
razie potrzeby mogą być zastąpione własnymi. Na dysku zmajduje się wersja demo (nie da się 
przejść poza poziom 5.). [Gra shareware. Autor: Mike Seifert.) 

| DATEZDAY - Prosty programik podający nazwą dnia na podstawie daty, Ponieważ korzysta z bobóożeki | 
gedtools.library - wymaga systemu 2.04 lub nowszego, Wersja 0.1. [Program. Auter: Girard | 
Comu.] 

| DMEFREQ - Program użytkowy zastępujący requester dla zbiorów typu arp requesteram typu asi. Ten 


ostatni jest wygodoiejszy, jeśli korzystamy z ARena czy skryptów „wsadowych”, Na dyskietce 
majdują się też przysłady wykorzystania. Wersja 1.00, wymaga systemu 2.04 łeb nowszego. 
|Program. Autor: Hans-Peter Guentker.] 

MEMSNAP - Niewielki moeśtor pamięci użyteczny przy sprawdzaniu, ile pamięci zabierają poszczególne 
uruchomione programy. Oparty jest na programie Memetex, który nie chciał działać z systemem 
2.0. MemSnzp wymaga systemu w wersji 2.0 lub wyższej, Wersja 1.1 (rozszerzanie wersji 1.0 z 
dysku 696). [Program i kod źróćłowy. Autor: Marlin W, Scott.] 

SOFTLOCK - Program umożliwiający zabezpieczenie dostępu niepowołasych osób do twardego dysku. Po 
zairstalowariu SeftLocka przy każdym uruchamianiu komputera łeb resecie należy podać hasło. 
Przetestowany 2 systemami 1.3 i 2.04. Wersja 1.0.2 (rozszerzecie wersji ZILARA EWA) 

[Program shareware, Autor: Allan Baer.] 


FISH DISK 827 i 


AMASTER - Baza danych ń2 adresy z sortowaniem, przesześiwaniem i zożliwością wyboerama. Liczba 
wprowadzonych danych zależy wyłącznie od ilości posiadanej pamięci. Prograa ma dużo opejl 
wydruku, w tym „drukowanóż na ekran”, ma także rezydenine podpowiedzi. Na dysku zcajdują się 
wersje niemiecka i zegjelska. Program został przetestowany z systemami 2.04 I 3.0. Wymaga 
systemuw wersji tśnimum 2.04, Wersja programu 1.52. Program: Auter: Hans-Peter Guenther.] 

ASKREQ - Kolejny requester, współpeacujący ze zbiorami wszdowymi. Wyświetla komunikat i proś 

| użytkownika o wpisaale łańcucha tekstowego lub (opcjocalnie) numeru, Maże być także 











| 










wykorzystany do wyberu między określonymi gadżetami, Ma dużo opeji CLI. Wymaga systemu w 
wersji 2.04 lub Ek Wersja programu 1.00. |Program. Autor: Hans-Peter Guenther.] 





81 


zzazoy A 





CD32 PROMODULE 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej 
stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

* Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

— stację dysków 3.5* HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880k8), 
— twardy dysk 3.5' standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 

— koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

- moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy 

* Dodatkowo w CD32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 
fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 

* Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Sysinfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

*_ Instalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie. Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 

* Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST 
dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla CD32. 

* W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz. 

*. Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 
(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez ko- 
nieczności przekopiowywania danych na dyskietki, 

„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem logicznego myślenie, a niektóre pomysty 


(zwlaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProModule 
powinno się stać uzupełnieniem każdego CD32.* 





Ocena: 9,3710 „Magazyn Amiga” 10/95 
«= Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- j == 8 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego — 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nic na jakości (częstotli- O a 


wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują zniekształcenia koloru, impulsy synchronizacji 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS, Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. 


«- ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. Lumakey, Bo a 
Oprogramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy 
pomocy AREXX'a. Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - RS232. 
«= Parametry techniczne genlocka ProGen+ E 
- częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G i PAL N. 
- wejścia: - złącze RCA - VHS, video8 (1Vop / 750hm) 
- złącze MINI DIN - SVHS, Hi8 (1Vpp,0.5Vpp/75ohm) 
- złącze RCA - Audio (580mv / 10kohm) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port Z 
- złącze DSUB25 - RS232 : 
- wyjścia: - złącze RCA - CvVBS 750hm 1Vpa (sygnał zmiksowanył. c , | 


- złącze MINI DIN - SVHS 75ahm 1Vpp (sygnał Amigi) 

- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 

- zasilanie: z komputera 
- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze R5232 
- liczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). 





„Cyfrowa metoda obróbki sygnałów, wybrana przez firmę Elsat, owocuje przede wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi geniockami tej klasy 
cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla słabszych geniocków analogowych miękkich konturów. (..) brak również, zauważalnego w geniockach analogowych, 
zjawiska 'rozjeżdżania” się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie genlocka do Waszego domowego 
studia wideo. ” 

Ocena: 10/10 „Magazyn Amaga” 11/95 


ELSAT TELETEXT E1208 


JEntIC) 04 ELSAT=.0. S « Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 
AMIGA 1200. 

« E 1208 powiększa pamięć komputera o 8MB prawdziwego 
32 bitowego FAST RAM - u 


ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla wszyst- 
kich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy system 
odbioru teletekstu na komputery Amiga i PC. 

«- Został on specjalnie tak zaprojektowany, aby wczytywać 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty KAS Rów "OREY PA (SIMM 72 pinowy). ażadh 
na standardowej Amidze 500 (2MB pamięci). Dzięki te- r] IN 691 = Zwiększa szybkość działania 
mu komfort używania teletekstu na komputerze : s e a komputera 2.19 raza. 
jest znacznie większy niż przy pomocy zwykłego  _ ż: I EK Nie blokuje wspólpracy 
telewizora i płota A 2 H z kartami PCMCIA , 

«= Nie musisz juz czekać na wybraną stronę, e 
gdyż jest ona dostępna od zaraz. Rów 
nież podstrony są automatycznie za- 
pamiętywane i w łatwy sposób do- 
stępne przy pomocy klawiatury, 

«r Źródłem sygnału może być ma- 
gnetowid lub tuner telewizji 
satektarnej. Niepotrzebny jest 
telewizor z teletekstem. Opro- 
gramowamie umożliwia także 
zapisywanie wybranych stron jako 
obrazki (w formacie FF) , w formacie skompreso- 
wanym, jak również ich wydruk na drukarce. 

=" Lxzba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wielkości wol 
nej pamięci RAM. 
















NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT '"), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produlet Roku 1994. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 

1, Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, tele- 


wizor ze ziączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, magneta- 
wid. 






























2. Dzięki okienku podglądu w programie 
FG24 możesz w łatwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać. Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału. Po wczytaniu do komputera 

i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 


j i łej okazałości. 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... POCO DEO 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 
ulubionym edytorze tekstu, programie 
DTP lub graficz- 


* zasilacz nym. 

FG24 wykorzystuje możhkwość najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy) 4 

Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdziełczośći 1472x512 punktów w trybie / '  FG24 
HAMB (układy AGA), jeśli tylko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- | sprawia, 
mięci). Obrazki są digitizowane w trybse 24 bitowym (16.7 mln kolorów) niezależnie od wy- d że wszyst- 
branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, ” ko to staje 


IPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIMS5. Pozwala na równocześną edycję obrazków w 
skalowalnych aknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- 
nież nagrywanie ansmacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Lxzba 
klatek ograniczona jest wyłącznie wielkością wolnej pamaęci RAM Amśgi. Dla profesjona|- 
nych użytkownsków dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa da maksimum szyb” 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacz bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogra- 
mowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 


się proste. 


Akcesoria do komputerów AMIGA 


*£G24 to świetna propozycja. Jest to profegjonatny sprzęt doskonay jakościowo (o bardzo 





Amiga 500/500+ przystępnej cere.” | 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.» Oxena:4 „Magazyn Amiga" 7/34 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 Y CDTV „Ops dgtalcera możne zamknąć w kdku zdanach, Od swecjego poprzednika, rÓCZ NAZWY, 
FG24plus - wejścia: CYBS i SVHS 379. różni sę bomsem jedyrie tym, że mna możliwość diptadrowarna sygrałów Zarówno 
Sampler Momo (43 kHz) 35 zespołaych (composite, ak r SVS. (4 A zatem 2a fę Zmianę należą się firme EXat órawa” 
Sampler Stereo (43 kHz) 4$.- Oczna:/10 „Magazyn Amiga” 10/95 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.- 
srazą oops aren Eo R ProGrab ” (FG24] został dwukrotnie nagrodzo- 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 129.- A * 9304 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610.- w RERTANCPOWNWEA 
Amiga CDTV ProGrab'" (FG24) otrzymał także tytuły "BEST 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35- BUY" i "STAR BUY” magazynu Amiga Shopper 
Ami CD 32 z wynskarni 94% i 95% 
= 0 z sio. Nagroda czytelników Amiga Shopper - 
ś ARD + SERIAL Interface - 55- wybrany naj-lepszym produktem wideo dla 
€D32 ProModule - moduł poszerzający 719.- Amigi "The Bost Video Hardware" 
Amiga 1200 z wbudowaną stacją dysków 
miga = 2. ; 4” =. 
25. lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputera za niższą Możliwość telefonicznego r E ] 
cenę (kable łączące, asznukcja i oprogranowamae w języku polskim) 30- zamówienia jak również |" SZ 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) zapłaty kartami: 
podst. pod koprocesor PGA, zegarek z akumulatorem 179.- 
Interfejs PEMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- 
Moduły SIMM 4MB i 8 MB (72 PIN) u 
podane ceny zawierają 22% VAT E LS AT S.C. 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


tel.; (22) 651-25-06 fax: (22) 651-25-07 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-93-70 * AMICOM Zamość ul. Płsudskiego 14/82 tel. 75-550 * AMIKOM Białystok ul. Pilsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE 
Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ANIMART Gdynia ul. Ofsztyńska 15 tel. 612-419 * ANUNA Wroclaw tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul. Wyszomirskiego 1 tel. 746-443 
* bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 tel. 43-89-45 * BIT COMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 lel, 22-13-77 * CONTRA Olsztyn ut. 
Paderewskiego 4a/2 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 45 lel.: 622-205 * EUREKA Września ul, Wojska Polskiego 13 tel. 362-714, Poznań ul. 27 Grudnea 17/19 tel. 551-072 wew. 
241 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 21 * GRACOMM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JAVOSOFT Svwornosii 2, 736 01 
Hawirov, tel. 069/68 10 418 Czechy * JOY Kędzierzyn Kożłe ul. Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59, tel, (052) 45-54-90 * KWANT Tarnów ul. Rynek 
14 * MAWIX Gdynia ul, Jana z Kolna 2, tel. 20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel: 2339-56 * Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 
tel. 229-70 * PHOENIX Radom uł. Witolda 6/8 * CHIP Biała Podlaska uł. Warszawska 106a * P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska 6 tel. 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX 
Jastrzębie ul. Turystyczna 11 tel. 716-086 * TOMBA Gdynia uł. Śląska 33 tel 21-64-22 * VADIM Zielona Góra uł. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin 
uł. Okopowa 6 tel. 73-63-23 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice tel. 156-05-87 * 





Micronik :,.... AMIGA 


11-200 Bartoszyce * ul. Warszawska 24 » tel/fax (0-888) 32-54 





